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Vorwort Das Schachbrett

Vorwort

Dieser Schachkurs fiir Anfanger soll wie eine «Anschubfinanzierung" wirken. Hier kriegst du
alle Regeln erklart und bekommst ein paar wichtige Tricks und Motive mit. Er eignet sich zum
Selbststudium, kann aber auch von Kursleitern als Unterlage verwendet werden.

Ich bin ein mittelprachtiger Vereinsspieler, der sich noch genau erinnern kann, wie er Schach
gelernt hat, wo er Schwierigkeiten hatte und was dann am besten geholfen hat. Entsprechend
ist dies kein Buch, das dich bis zur Meisterstarke bringt. Dafiir gibt es gentigend hervorragende
Werke von hervorragenden Spielern - seien es Biicher oder Filme auf DVD und im Internet.
Ich werde dir dazu immer wieder Tipps und Hinweise geben.

Vor allem das Internet hat sich im Schach zu einer bedeutenden Komponente entwickelt. Mehr
noch: Dem Web verdankt Schach mitunter auch seinen heutigen Boom. Leider habe ich kein
Lehrbuch fiir Anfanger gefunden, welches Lerninhalte aus dem Internet in seine Lektionen
einbezieht. Das ist schade, denn oft sind Themen mit einem kurzen Filmchen viel effizienter
erklart, statt dem Lernenden eine wortreiche trockene Beschreibung zuzumuten!

Aber nicht nur die Verbindung von Buchstoff mit Lernvideos aus dem Netz habe ich vermisst,
sondern auch Anleitungen zum Spiel im Web und zum nutzbringenden Einsatz einer
Schachdatenbank am Computer.

Wer anderen ein neues Spiel erklart, geht meist wie folgt vor: Zuerst werden die wichtigsten
Regeln. erklart Dann wird das Spiel ein, zwei Mal mit offenen Karten gespielt. Das erst macht
den Sinn des Spiels und die Anwendung der Regeln verstandlich. Hier gibt es auch Hinweise
zu moglichen Strategien und es werden ein paar wichtige Kniffe erklart. Dann geht es richtig
los. Genau diesen klassischen Ansatz (vor allem fiir Erwachsene geeignet) verfolge ich hier.

Das Buch verfolgt eine steile Lernkurve, mit dem Ziel, das Spiel motivierten Personen in
kiirzester Zeit zu beizubringen - im Selbststudium oder unter Anleitung.

Herzlichen Dank geht an Jacques Villars fiir seine wertvolle Mitarbeit!

Copyright

Dieser Schachkurs steht gratis zur Verfiigung, als Anleitung fiir Menschen, die das konigliche
Spiel erlernen wollen, und als Schulungsunterlage fiir Kursleiter. Es darf fiir diese beiden
Zwecke als komplettes Dokument auch gedruckt, kopiert und weitergegeben werden.

Ohne konkrete Erlaubnis des Autors oder des Vorstandes des Schachclubs Lenzburg sind
folgende Handlungen ausdriicklich nicht erlaubt:

e Das Herauskopieren einzelner Bestandteile und deren Verwendung in einem anderen
Dokument.

e Das Veroffentlichen der Unterlage oder Teile davon iiber eine andere Homepage als
schachclub-lenzburg.ch. Eine Verlinkung auf die Downloadseite der Homepage des
Schachclubs Lenzburg oder des Autors ist aber selbstverstandlich sehr willkommen.
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Warum Schach? Das Schachbrett

Warum Schach?

Warum sollte ich Schach lernen? Welche Vorziige hat Schach gegentiiber anderen Spielen?
Es gibt viele Argumente, die fiir Schach sprechen:

Schach ist immer ein klein wenig komplexer als deine aktuelle Spielstarke. Wenn du Schach
lernst, begibst du dich auf eine Reise, auf der du dein Leben lang unterwegs sein wirst. Du
kannst dich immer weiterentwickeln, stets Neues entdecken und lernen. Und: Du wirst immer
Gegner finden, die deiner Spielstdrke entsprechen.

Schach ist in. Mit dem Internet hat Schach wieder einen neuen Schub erhalten. Allein auf dem
Open-Source-Server Lichess.org sind meistens zehntaussende Spieler gleichzeitig online. Es
gibt einige weitere gute Schachserver mit Tausenden von Spielern (chess.com, schach.de,
FIDE-Arena, FICS). Teilweise sind die Angebote gratis oder mit Abogebiihr. Die Spiele werden
so vermittelt, dass Spieler gleicher Stirke aufeinandertreffen. Deutlich mehr Spass macht
allerdings das Spiel am Brett, sei es mit Freunden in der Familie oder in einem Schachclub.
Schau mal im Internet unter «Schachbund Schweiz» (swisschess.ch), bzw. Deutschland oder
Osterreich. Du findest sicher einen Verein in deiner Nihe. Dort wirst du auch von Spielern
profitieren, die dir Tipps und Hinweise zur Steigerung deiner Spielstarke geben konnen.

Beim Schach bist du immer deines Gliickes Schmied. Es gibt keine Wiirfel, keine Karten, die
iiber Sieg oder Niederlage entscheiden.

Schach hat so viele Zugmaéglichkeiten, dass kein Computer sie durchrechnen kann. Wahrend
Dame und Vier gewinnt bereits bis zum Spielende gerechnet sind, wird das im Schach einem
Computer wohl nie gelingen. Bereits fiir die ersten zwei Ziige beider Spieler gibt es ca. 160‘000
verschiedene Zugvarianten, mit denen etwa 72‘000 verschiedene Stellungen erreicht werden
konnen. Fiir die ersten zehn Ziige gibt es - wenn man von 20 legalen Zugmoglichkeiten pro
Stellung ausgeht - ungefdhr 100 Quadrillionen (100 plus 24 Nullen) Zugmdglichkeiten. Der
aktuell schnellste Supercomputer der Welt (Frontier des Oak Ridge National Laboratory,
Quelle Wikipedia, Juni 2024) wiirde schatzungsweise 1.2 Trillionen (1 mit 18 Nullen!) Stellungen
pro Sekunde ermitteln kénnen. Wenn er alle moglichen Ziige berechnen wollte, brauchte er
gegen 4 Jahre. Und dann hdtte er nur die Ziige aufgezahlt und noch langst nicht die
entstehenden Stellungen bewertet und daraus gute Antwortziige errechnet. Zehn Ziige reichen
zudem bei weitem nicht, um gegen starke menschliche Spieler zu gewinnen. Nicht, dass
Menschen 10 Ziige durchrechnen konnten, aber das brauchen sie auch nicht: Wissen,
Erfahrung und ein grosses Repertoire an Stellungsmerkmalen und die Kenntnisse dariiber,
was, wann zu tun ist, helfen ihnen.

Schach fordert die Denkleistung, das bildliche Vorstellungsvermdgen und die
Konzentrationsfahigkeit. Nebst Bewegung, soziale Kontakte, gesunde Erndhrung wird auch
das Training des Gehirns als eine wichtige Komponente in der Vorbeugung gegen
Demenzerkrankungen genannt.

Vor allem aber macht Schach halt einfach Spass.
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Teil 1 - Die Regeln Das Schachbrett

Teil 1 — Die Regeln

DAS SCHACHBRETT
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Das Brett besteht aus 8x8 Felder. Links unten ist immer ein schwarzes Feld. Die Farbe der
Felder hat fiir das Spiel keine regeltechnische Bedeutung, sie erleichtert die Navigation.

Die Felder werden in Linien (Vertikale), Reihen (Horizontale) und Diagonalen eingeteilt. Die
Linien werden mit kleinen Buchstaben bezeichnet, die Reihen in Zahlen. So erhdlt jedes Feld
einen Namen bestehend aus Buchstaben und Zahlen. Das erste Feld links unten ist also a1. Das
hervorgehobene weisse Feld in der Mitte ist d5 und das markierte schwarze Feld g7.

Nachfolgend ein paar Beispiele fiir Felder Linien, Reihen und Diagonalen

d-Linie
_
=» ~. Reihe
7

o ah
o

%
a6% 7
/ // %/ %%

. %;4 @/Po/ {

X s
% % Z. 7
a b c¢c d e f g h

e L YS B~ ¥, e ) SN e o)

SCHACH SCHNELL GELERNT - EIN BASISKURS FUR ANFANGER SEITE 6



Teil 1 - Die Regeln Die Figuren (Steine)

DIE FIGUREN (STEINE)

Es gibt 6 verschiedene Steine je in schwarz und weiss

Springer, Abkiirzung S (englisch: Knight, N) 2x pro Spieler

g @ Konig, Abkiirzung K (englisch: King, K) 1x pro Spieler
@ g Dame, Abkiirzung D (englisch: Queen, Q) 1x pro Spieler
E E- Turm, Abkiirzung T (englisch: Rook, R) 2x pro Spieler

-g- Laufer, Abkiirzung L (englisch: Bishop, B) 2x pro Spieler

8 ‘ Bauer, keine Abkiirzung (englisch: Pawn) 8x pro Spieler

Der Konig ist die grosste Figur. Meist hat er oben ein Zepter oder ein Kreuz dargestellt, was
ihn von der Dame unterscheidet, die leicht kleiner ist und eine Krone tragt.

Schachfiguren heissen offiziell "Steine". Denn eigentlich unterscheiden wir zwischen Bauern
und Figuren. Dennoch wird oft einfach von Figuren gesprochen - vor allem in der Umgangs-
sprache spricht man eigentlich kaum von Steinen. Erzdhlt jemand «ich habe eine Figur
gewonneny, ist dennoch klar, dass er damit nicht einen Bauern meint.

Exkurs Notation

(Diese Exkurse kannst du immer iiberspringen! Sie sind fiir Spieler gedacht, die schon
ein kleines Basiswissen verfiigen und daher nicht ganz bei null anfangen):

Wenn du in Blicher schaust oder im Internet spielt, siehst du, dass dort Schachpartien mit
Symbolen und Buchstaben ‘protokolliert” werden. Tatsdchlich gibt es hierfiir eine
allgemeingtiltige Schreibweise: Ein Stein wird immer mit seiner Abktirzung (oder dem oben
abgebildeten Symbol) plus der Feldbezeichnung, auf der er steht (oder zu stehen kommt)
beschrieben. Zum Beispiel: Ein weisser Konig, der auf dem Feld e1 steht, wird mit Ke1 beschrieben.
Beachte: Figur = Grossbuchstabe, Feld = kleiner Buchstabe. In der sogenannten "figurinen
Notation", werden fiir die Figuren grafische Symbole verwendet: Dieser Konig wiirde dann so
beschrieben: Ze1. Eine Dame auf di lautet entsprechend Dd1 oder &di oder ein Liufer auf f8 wire
Lf8 oder £f8. Fiir den Bauern schreibt man einfach das Feld c2 oder sagt halt «Bauer c2». Ziige
werden dhnlich geschrieben: Zugnummer plus Kiirzel/Symbol plus Zielfeld. 1.Sf3 oder 1. 2)f3.
beschreiben Ziige, wo ein weisser Springer von g1 nach f3 oder von b1 nach c3 hiipft.

Wir werden das spdter noch genauer anschauen.
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Teil 1 - Die Regeln Die Grundaufstellung

DIE GRUNDAUFSTELLUNG

Die Figuren werden wie folgt aufgestellt:

—
¢
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a b c

Diagramm 1

Eselsbriicke fiir die Grundaufstellung:

e Das erste Feld links unten ist immer ein schwarzes Feld

e Die Turme stehen in der Ecke (wie die Wehrtiirme einer Festung)

e  Springer (English Knight = Ritter) gehoren zu den Tiirmen - stehen also gleich daneben.

e Die Dame kriegt das Feld, das farblich zu ihrem Kleid passt: weisse Dame = weisses Feld,
schwarze Dame = schwarzes Feld. Im deutschen Sprachraum hat die Dame sogar ein
eigenes «Tischkartchen»: Dame auf"d" - das gilt fiir die schwarze wie fiir die weisse Dame.

e  Der Rest ergibt sich von selbst: Konig zur Dame, dann die beiden Laufer dazwischen und
vorne die Bauern

In der Praxis sind oft weder die «schwarzen» Figuren noch die «schwarzen Felder» wirklich
schwarz. Es gibt Bretter mit braunen, dunkelgrauen oder gar griinen Feldern, die als «<schwarze
Felder» angesehen werden. Auch die weissen Felder /Figuren konnen tiber hellbraun, -grau
oder gelb alle moglichen Farben haben. Trotzdem sprechen wir immer nur von schwarzen und
weissen Feldern bzw. Figuren.
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Teil 1 - Die Regeln Wie ziehen die Figuren?

WIE ZIEHEN DIE FIGUREN?

Grundsatz: Eine Figur darf nie auf ein Feld ziehen, auf dem schon eine eigene Figur steht.

Der Konig
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Diagramm 2

Der Konig ist die wichtigste Figur des Schachspiels (nicht die starkste, aber die wichtigste!).
Um ihn dreht sich alles. Geht er verloren (das heisst, er wird schachmatt gesetzt), so ist das
Spiel verloren. Der K6nig kann immer nur um ein Feld ziehen - dafiir aber in alle Richtungen!
Egal ob Diagonale, Linie oder Reihe. Voraussetzung aber ist, dass auf dem Feld keine eigene
Figur steht und der Konig nicht ins Schach lauft - dazu kommen wir aber spater.

Aufgabe: Stelle den Konig auf das Feld d4 und zdhle die Anzahl Felder, die er mit einem Zug
erreichen kann. Nun mache das gleiche mit dem Feld hi.

Losung: Wenn du von d4 aus auf acht mogliche Felder und von hi aus nur deren drei
gekommen bist, hast du die Aufgabe richtig gelost - und auch gleich was gecheckt, oder? Ja,
die Figuren haben in der Mitte des Brettes mehr Felder zur Verfiigung als am Rand oder der
Ecke. Das ist schon mal eine wichtige Erkenntnis fiir das Spiel.

Bereits besetzte Felder, Schlagen von Figuren:

Der Konig darf nicht auf Feld, wo bereits ein Stein seiner Spielfarbe steht. Er wird also durch
eigene Steine blockiert.

Einen gegnerischen Stein darf er jedoch schlagen. Das bedeutet: Er kann diesen Stein raus-
nehmen und seinen Platz einnehmen. Da der Konig sich jeweils nur um ein Feld
weiterbewegen kann, kommen dafiir nur Steine in Frage, auf einem benachbarten Feld stehen.

Dieses Blockieren und Schlagen gilt tibrigens fiir alle Figuren!
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Teil 1 - Die Regeln Wie ziehen die Figuren?

Die Dame
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Diagramm 3

Die Dame ist die mdchtigste (starkste) Figur des Schachspiels. Der Grund ist ihre grosse
Bewegungsfreiheit. Sie kann ab ihrem aktuellen Feld in alle Richtungen ziehen: Also auf allen
Diagonalen, Linien oder Reihen. Und dies soweit sie mochte. Nur der Rand oder eine Figur der
eigenen Farbe begrenzt ihren Lauf. Nattirlich darf sie auch weniger Felder ziehen als moglich
waren. Ein eigener Stein blockiert die Dame. Sie muss spatestens auf dem Feld vor der eigenen
Figur stehen bleiben. Einen Stein des Gegners darf sie schlagen. Dazu nimmt sie ihn raus und
stellt sich auf dessen Feld. Eine fremde oder eigene Figur iiberspringen ist nicht erlaubt.

Ein Beispiel:
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O Diagramm 4

In dieser Stellung ist Weiss am Zug. Nattirlich machen nicht alle legalen Ziige der weissen
Dame Sinn, es soll nur gezeigt werden, was erlaubt ware: Die Dame kann bis ein Feld vor die
eigenen Steine ziehen. Gegnerische Steine hingegen konnte sie schlagen und deren Platz
einnehmen (z.B. den Springer auf c6). Die Felder hinter eigenen/fremden Figuren sind jedoch
nicht erreichbar. Hier sind das die Felder g4, h4 oder d7, e8.

Aufgabe: Zahle alle erlaubten Ziige der weissen Dame.

Losung: Es sind vierzehn (inkl. Schlagen des Dc6) - die schwarze Dame hat 11 Ziige (inkl. f4).
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Teil 1 - Die Regeln

Wie ziehen die Figuren?

Der Turm

Der Turm ist ebenfalls eine sehr machtige Figur. Er kann auf den Reihen und Linien ziehen.
Wie bei der Dame begrenzen der Brettrand und eigene Steine seinen Lauf, wédhrend er

gegnerische Steine schlagen darf. Er kann ebenfalls keine Figuren tiberspringen.
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Diagramm 5

Der Laufer

Der Laufer zieht nur auf den Diagonalen, wie Turm und Dame beliebige Anzahl Felder bis vor
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O Diagramm 6

eine eigene Figur. Er darf gegnerische Steine schlagen, aber keine Figuren iiberspringen.
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Diagramm 7

Das bedeutet, dass der Laufer die einzige Figur ist, welche die Felder-Farbe nie wechseln kann.
Man spricht daher vom weissfeldrigen bzw. schwarzfeldrigen Laufer. Der weissfeldrige Laufer
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O Diagramm 8

fgh

von Weiss kann den schwarzfeldrigen Laufer von Schwarz entsprechend nie schlagen.

Aufgabe: Auf welchem Ausgangsfeld steht der schwarzfeldrige Laufer von Weiss?

Loésung: auf dem Feld a1
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Teil 1 - Die Regeln Wie ziehen die Figuren?

Der Springer

Die Springer «hiipft» in einer Art L-Form. Oder praziser ausgedriickt: Er zieht auf das ndachst-
gelegene Feld, welches sein Ausgangsfeld nicht direkt beriihrt und das eine andere Farbe hat
als das Ausgangsfeld. Tont kompliziert, enthdlt aber eine ganz wichtige Aussage: Er wechselt
mit jedem Zug die Feldfarbe!

Der Zug des Springers ist also immer genau gleich lang - er kann nur die Richtung wahlen.
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Diagramm g @) Dlagramm 10
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Steht auf dem Zielfeld eine gegnerische Figur, so kann er sie schlagen -also rausstellen und
deren Platz einnehmen. Ein Feld, auf dem eine eigene Figur steht, darf er nicht betreten. Im
Diagramm rechts darf der weisse Springer nicht auf die Felder e3 und f6. Steine (gegnerische
oder eigene) auf den Feldern direkt neben dem Springer sind fiir ihn jedoch kein Hindernis. Er
kann tber sie hinwegspringen. Der Springer ist die einzige Figur, welche diese Fahigkeit hat.

Aufgabe: Zdhle die Felder, die der Springer auf dem leeren Brett auf dem Feld e4 stehend
anspringen darf (linkes Diagramm oben). Zdhle die Felder, die er haben wiirde, wenn er auf
dem leeren Brett auf a1 stehen wiirde.

Losung: In der Mitte des leeren Brettes hat der Springer acht mogliche Ziige. In der Ecke hat
er noch ganze zwei. Damit ist klar, wo der Springer in der Schachpartie am meisten Wirkung
entfalten kann, oder? Sogar im véllig tiberstellten rechten Diagramm hat der in der Mitte
stehende weisse Springer noch sechs Felder. Wahrend er auf a1 nur ein einziges hatte.

Springer-Ubung:

a) Stelle beide Konige mit mindestens einem Feld Abstand in die Mitte des Brettes. Nun stelle
den weissen Springer auf ein Feld der Grundreihe also a1 bis h1. Ziehe diesen Springer mit
moglich wenigen Ziigen rund um die beiden Kdnige zuriick auf das Ausgangsfeld. Dabei
darfst du aber nicht auf ein Feld springen, das der schwarze Konig in einem Zug erreichen
konnte (er konnte ja den Springer schlagen).

b) Mache das gleiche, stelle aber zusdtzlich eine schwarze Dame auf das Brett. Vermeide alle
Felder, welche die schwarze Dame in einem Zug erreichen konnte. Fiige ein, zwei weitere
Figuren hinzu - so dass es immer schwieriger, vielleicht sogar unmoglich, wird.

c) Stelle einen Springer in der Mitte auf das leere Brett. Zdhle die Ziige, die du brauchst, um
auf das Feld rechts gleich neben dem Springer zu gelangen. Wie sieht es aus mit dem
tiberndchsten Feld, noch einem Feld weiter. Mach dasselbe in der Diagonale.
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Teil 1

- Die Regeln Wie ziehen die Figuren?

Der Bauer

So unscheinbar der Bauer zu sein scheint, er ist ein ganz wichtiger Stein. Wir haben davon acht

Sttick. Der Bauer wirkt auf den ersten Blick eher schwach - aber wenn mehrere zusammen

vorriicken oder eine Kette bilden, dann konnen sie eine Partie entscheiden. Eine grosse
Besonderheit der Bauern ist, dass diese sich in eine Figur umwandeln konnen, wenn sie die
gegentiberliegende Grundreihe erreichen.

Aber

1.

2.

der Reihe nach: Bei den Bauern gibt es verschiedene Regeln zu beachten:

Die Bauern marschieren immer vorwarts - nie zuriick!

Sie diirfen aus der Grundstellung (also im ersten Zug) wahlweise eines oder zwei Felder
vorriicken (Doppelschritt) und zwar nur auf der Linie - also nur vertikal.

Haben sie die Grundstellung verlassen (also schon einmal gezogen), so diirfen Sie
jeweils nur noch um ein Feld vorriicken - immer noch nur vertikal auf der Linie.
Bauern schlagen diagonal. Nie vertikal. Das bedeutet, dass Bauern blockiert sind,
wenn in der Vertikalen auf dem Feld vor ihnen ein gegnerischer Stein steht aber
diagonal keinen, haben den sie schlagen konnten.

Erreichen die Bauern die gegnerische Grundreihe, so werden sie vom Brett genommen
und durch eine andere Figur der gleichen Farbe (Dame, Turm, Laufer oder Springer)
ersetzt. Welche Figur das sein soll, darf der Spieler selbst wahlen, meistens ist das eine
Dame. Die neue Figur kann unabhdngig davon gewahlt werden, was noch auf dem Brett
steht. Durch diese Bauernumwandlung kann es also passieren, dass ein Spieler zwei
Damen oder drei Springer hat.

Schauen wir uns das alles in Bildern an:
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Dlagramm 1 O Diagramm 12

Der Bauer a2 steht noch auf dem Ausgangsfeld. Er darf wahlen, ob er nur eines
(Einzelschritt) oder gleich zwei Felder (Doppelschritt) vorriicken mochte.

Der Bauer 3 hat schon gezogen, er darf pro Zug also nur noch ein Feld vorriicken.
Der Bauer e4 hat schon gezogen, er darf pro Zug nur noch ein Feld vorriicken. Da die
Bauern aber diagonal schlagen, konnte er auch den Springer auf f5 schlagen und dessen
Feld einnehmen. Dieser Bauer hat also zwei Zugmoglichkeiten.
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Teil 1 - Die Regeln Und schon wird gespielt!

e Der Bauer hg ist komplett blockiert. Er kann nicht vorriicken und den schwarzen Bauer
auf h6 kann er nicht schlagen. Dasselbe gilt auch fiir seinen Kontrahenten auf h6. Und
auch der Bauer h4 ist durch den eigenen Bauern hs blockiert.

e Der Bauer auf d7 konnte sowohl auf d8 vorriicken als auch den Laufer auf e8 schlagen.
Mit beiden Ziigen erreicht er die gegnerische Grundreihe und kdnnte sich in eine
andere Figur umwandeln. Kleiner Vorausblick: Wandelt der Bauer sich nach dem
Schlagen des Laufers auf e8 in eine Dame oder einen Turm um, so wiirde er gleichzeitig
dem schwarzen Konig Schach geben (ihn angreifen). Wandelt er jedoch auf d8 um,
bleibt der schwarze Laufer noch zwischen Dame und Konig stehen. Der Konig ware
nicht im Schach. Das ist aber etwas vorgegriffen, Schachgeben lernen wir gleich.

e Wie sieht es beim schwarzen Bauern b7 aus? Ware Schwarz am Zug, so konnte dieser
zwar nicht vorriicken, weil er durch den weissen Laufer blockiert ist, er konnte aber
diagonal den weissen Springer auf c6 schlagen.

Aufgabe: Ermittle im rechten Diagramm oben Zugmoglichkeiten der weissen Bauern.

Losung:

az-> a3 (Einzelschritt) oder a4 (Doppelschritt ab dem Ausgangsfeld);

b4 = blockiert!

c4 -> vorriicken auf c5 oder schlagen auf bs;

d7 -> d8 oder schlagen auf e8. Beides erfolgt mit Umwandlung in Dame, Turm, Laufer oder
Springer;

e3-> e4 (er darf nur ein Feld vorriicken, da er schon gezogen hat)

f2 = blockiert durch eigenen Springer!

g2 -> g3 (g4 geht nicht, wegen des schwarzen Springers - der Bauer kann diesen nicht
schlagen, da er ja nur diagonal schlagt):

h3 -> h4 oder schlagen des Springers auf g4

UND SCHON WIRD GESPIELT!

Du kennst jetzt die Zugrichtungen und - Moglichkeiten der Steine. Und du weisst, dass du
gegnerische Bauern und Figuren schlagen kannst. Damit kennst noch nicht ganz alle Regeln,
aber trotzdem ist es bereits mdglich, Schach zu spielen. Daher: Spiele jetzt einige Partien.
Wenn du keinen Gegner hast, spiele gegen dich selbst.

Beachte folgendes: Der Konig wird im Schach eigentlich nie geschlagen. Das lassen wir aber
jetzt unberticksichtigt. Spiele so, als ware der Konig eine normale Figur, aber einfach diejenige,
um die alles dreht. Die Seite, die den Konig verliert, verliert auch das Spiel. Entsprechend musst
du gut auf deinen Konig achten. Ist er angegriffen, musst du ihn wegziehen, oder den Angriff
auf andere Weise abwenden, zum Beispiel den Angreifer schlagen, falls das geht.
Unentschieden ist es, wenn auf dem Brett alles blockiert ist, also beide keine Ziige mehr
machen konnen. Das gleiche gilt, wenn beide nur noch einzelne Figuren oder nur noch den
Konig haben, die sie ewig herumziehen, ohne wirkliche Fortschritte machen zu konnen.

Es ist wichtig, dass du die Bewegungen der Figuren und das Schlagen gegnerischer Steine gut
verstehst, bevor du weiterfahrst. Wenn du unsicher bist, schaue die erlaubten Ziige nach.

Priife vor allem bei den Bauern, immer wieder, ob du es richtig machst: Geradeaus vorriicken
(erst Doppelschritt dann Einzelschritte), schrag schlagen, am Brettende umwandeln.

Ube auch das Schlagen: Suche bei jedem Zug, nach Figuren, die du «fressen» kannst. Bist du
unsicher, wie Schlagen geht, schau dir kurz die oberen Diagramme auf der nachsten Seite an.
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Teil 1 - Die Regeln Das Angreifen, Schlagen und Decken von Steinen

DAS ANGREIFEN, SCHLAGEN UND DECKEN VON STEINEN

Nachdem du ein paar Partien gespielt hast und die Zugmoglichkeiten der Figuren recht gut
kennst, geht es weiter mit ndheren Erklarungen und ein paar zusatzlichen Regeln:
Wir haben bereits gelernt, dass eine Figur eine andere Figur schlagen darf. Hier ein Beispiel:

8\ 7, 7, @ s . e
7// /téé./ 7 //i/ﬁ./
6 / 6 | .
ame s C Zam il
1 n »i - /// 3 %,/& 5y i
2 &/ ?& A0 218 @ @8@
1/@/ 7 / l/g/
c d e f e f g h

Links: Ware Weiss am Zug, so konnte der Turm den Bauern auf hs schlagen. Man sagt: Der
Turm greift den Bauern hs an. Unternimmt Schwarz nichts gegen diese Drohung (zieht etwa
den Bauern von b7 nach bs), so schlagt Weiss den h-Bauern im ndchsten Zug. Er fithrt den
Schlagzug aus, indem er den Bauern vom Brett nimmt und seinen Turm auf dessen Feld stellt.
Nach diesem Schlagen ware die Stellung im Diagramm rechts erreicht.

Exkurs Notation: Das Schlagen wird mit einem «x» beschrieben. Das sihe dann wie folgt aus:
1.Txhg4 oder in der figurinen Notation: 1. Exh4. Natiirlich ist das nicht der erste Zug der Partie!
Ist die Zugnummer unbekannt, beginnt man einfach bei eins. Die Zugnummer unterscheidet eine
Zugnotation von einer normalen Figurenbezeichnung. Der darauffolgende schwarze Zug wird
unter der gleichen Nummer mit Leerzeichen an den weissen angehdngt.

Z.B.:1.Txh4 Tg4 2.Th2 Les, etc. Beginnt die Diagrammstellung allerdings mit einem schwarzen
Zug, wird die Zugnummer gefolgt von zwei Punkten vorangestellt. Das sieht dann so aus: 1..Tg4
2.Th2 Tgs. Die Notation schauen wir uns spdter noch genauer an.
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Teil 1 - Die Regeln Das Angreifen, Schlagen und Decken von Steinen

O Diagramm 15 - Weiss am Zug ® Diagramm 16 - Schwarz am Zug

Links: Der Springer f5 ist angegriffen, und zwar vom Bauern e4, der ja wie alle Bauern immer
nur diagonal schldgt. Nach dem Schlagen sieht die Stellung aus wie im rechten Diagramm.
Der Bauer hat den Platz des Springers eingenommen.

Exkurs: Die Zugnotation sieht so aus: 1.exf5. Du erinnerst Dich: Fiir den Bauern haben wir
keinen Buchstaben und auch kein Symbol.

Aufgabe: Suche in den nachfolgenden beiden Diagrammen alle Moglichkeiten, wo eine weisse
Figur eine schwarze schlagen kann.

83/.%‘%( E@/// s) & //
// ,,,,, s . // '
3/ »\y 3%&@/ /
A //gwg// 2 /&/
) // i ) %,,7

g 7 & B 1@

a b c d e f g h e

O Diagramm 17 - Weiss am Zug O Dlagramm 18 - Weiss am Zug

Losung:

Diagramm links: Der 9c3 kann den Bauern auf bs schlagen (1.2xbs), dasselbe kénnte auch
der £e2 (1.£xbs). Der Liufer e4 kann den Dcs schlagen (1.£xcs5). Und die Dame auf hs hat
sogar zwei Moglichkeiten, Figuren zu schlagen: Den Bauern auf hy (1. %xh7) oder die Dame
auf d8 (1. ¥xds).

Diagramm rechts: Beginnen wir mal mit der h-Linie, also von rechts nach links: Der Bauer
h4 kann den Bauern auf g5 schlagen. Aber auch der £h6 kann diesen Bauern schlagen
(1.2xg5). Der Bauer hs ist also zwei Mal angegriffen.

Der a1 kann den Bauern a3 schlagen (1. £xa3). Und: Der Konig auf b3 kann ebenfalls den
Bauern auf a3 schlagen (1.£xa3). Hast du das auch gesehen? Nicht vergessen: Auch Konige
diirfen schlagen. Entsprechend ist der Bauer a3 ebenfalls zwei Mal angegriffen.
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Teil 1 - Die Regeln

Das Angreifen, Schlagen und Decken von Steinen

Das Decken und Tauschen von Figuren

Natiirlich willst du dir nicht einfach die Figuren schlagen lassen! Die brauchst du fiir deinen
Angriff auf den gegnerischen Konig. Und wenn dir der Gegner halt mal eine Figur rausschlagen
kann, dann willst du wenigsten Rache tiben und auch ihm eine mindestens gleichwertige Figur

seiner Farbe vom Brett nehmen, oder? Also:
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® Diagramm 19 - Schwarz am Zug
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O Diagramm 20 - Weiss am Zug

Im Diagramm links ist der Springer d4 angegriffen durch den 2c6. Wiirde Schwarz
tatsichlich 1..8xd4 spielen, so wiirde die Stellung rechts entstehen. Wie du siehst, ist nun der
schwarze Springer auf d4 angegriffen. Weiss kann ihn mit dem Laufer "zuriickschlagen”
(2£xd4). Man sagt daher im linken Diagramm: Der Springer d4 ist durch den Liufer gedeckt.
Wenn Schwarz den Springer schldgt und Weiss zuriickschlagt, haben beide je einen Springer
des Gegners vom Brett genommen. Die Bilanz ist somit ausgeglichen. Man sagt: Die Spieler
haben einen Springer abgetauscht. Nach diesem Tausch steht der Laufer auf d4 und greift
den Bauern a7y an. Schwarz ist nun am Zug und kann etwas dagegen unternehmen.
Beispielsweise kann er den Bauern vorriicken und ihn so aus der Angriffsdiagonalen entfernen.

Es muss nicht zwingend eine Figur sein, die eine andere deckt, auch ein Bauer kann dies tun:
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® Diagramm 21 - Schwarz am Zug
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Teil 1 - Die Regeln Das Angreifen, Schlagen und Decken von Steinen

Links: Der Bauer c3 deckt den Springer d4. Rechts: nach dem Abtausch hat der Bauer die
Linie gewechselt. Er steht jetzt auf d4. Beachte: Der Bauer g2 deckt auch den Bauern h3 und
schiitzt ihn so vor dem Schlagen durch den Laufer d7.

Aufgabe: Priife in den folgenden beiden Diagrammen, welche weisse Figur angegriffen ist und
wie diese gedeckt werden kann.

7 7
TN RN
d. B3 A R 4R
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0] Dlagramm23 O Dlagramm24

Losung Diagramm links:

Angegriffen ist der ©)d3, und zwar durch den £g6. Mit den Ziigen 1.£¢2, 1.£¢c4 und 1. Le2
kannst du ihn decken. Aber Achtung: Schau mal den Zug 1.£ c4 an. Deckt dieser den Springer
zuverlissig? Uberlege kurz, was Schwarz als Antwort hat.

Wenn Weiss den Springer mit dem Zug 1.£c4 deckt, so kann Schwarz einfach den Liufer
angreifen. Siehst du, wie? Mit dem Bauernzug 1..bs! Nun hat Weiss ein Problem: Bringt sich
der Laufer in Sicherheit, so ist der Springer auf d3 wieder ungedeckt - der Springer geht also
doch verloren! Bringt sich nach bs der Springer in Sicherheit, so geht der Laufer verloren. 1. £c4
ware also ein grober Fehler, der eine Figur «einstellt». «Eine Figur einstellen» bedeutet im
Schachjargon, diese durch einen dummen Fehler zu verlieren! Der Angriff auf eine
Deckungsfigur (wie eben der Laufer auf c4) ist ein sehr wichtiges Motiv im Schach!

Loésung Diagramm rechts:

Der Turm auf e4 ist angegriffen. Er kann mit den Bauernziigen 1.d3 und 1.f3 und auch mit dem
Konig gedeckt werden (1.2f3). Hast du das alles gefunden? Es gibt aber noch weitere Ziige,
womit der Turm gedeckt werden kann. Schau mal den Liufer auf b1 an. Wenn der &c2 nicht
im Weg wadre, so wiirde auch dieser den Turm decken, oder? Daher sind die Springerziige
1.Da3,1.Dby, 1.2Ddy, 1.De3, 1.Der alle auch Teil dieser Losung. Hast du sie alle gefunden?

Diese «Demaskierung» einer Figur durch das Wegziehen einer anderen nennt man Abzug.
Weiss zieht den @ c2 ab, um die Liuferdiagonale freizugeben und so den Turm zu decken.
Spater werden wir sehen, dass solche Abziige noch fiir ganz andere schone und unschone
Sachen verwendet werden konnen. Also auch der «Abzug» ist ein sich zu merkendes Motiv.
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Teil 1 - Die Regeln Das Angreifen, Schlagen und Decken von Steinen

Schau dir mal die Stellung nach dem Deckungszug 1.2 d4 an -> linkes Diagramm:

s 7 7 7 s U T 7 3 7
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® Diagramm 25 - Schwarz am Zug ([ ] Dlagramm26 SchwarzamZug

Im linken Diagramm haben wir mit dem Abzug 1.Sd4, erreicht, dass der Turm auf e4 nun
durch den Liufer b1 gedeckt ist. Wenn der schwarze Turm ihn schligt (1.. Exe4) kommt es zu
einem Turmtausch: Weiss schligt mit 2.2x4 zuriick. Beide haben je einen eigenen Turm
verloren und einen des Gegners geschlagen. Es ist also alles ausgeglichen, oder?

Schauen wir uns aber nun die Stellung nach diesem Turmtausch an. Im rechten Diagramm
sind die beide Tiirme verschwunden und der Laufer steht nun auf e4. Schwarz ist aber am Zug!
Und was macht Schwarz? Jawohl, er kann nun mit 2..£xd4 den Springer schlagen. Von wegen
Abtausch! Weiss hat einen Springer verloren, der vorher vermeintlich gar nichts mit der
Stellung zu tun hatte!

Genau solche Situationen machen das Schach aus! Du wirst immer wieder auf dhnliche
Stellungen stossen. Daher priife immer, welche Figuren angegriffen sind. Ist eine Figur von
einer anderen gedeckt, die selber angegriffen ist, so ist diese Deckung nicht zuverldssig. Der
Springerzug 1.Sd4 war also ein Fehler, weil dieser auf ein Feld gestellt wurde, wo er angegriffen
ist und nur vom Turm gedeckt war, der mit dem Abtausch vom Brett verschwindet.

Statt den Turm zu decken, hitte Weiss einfach zuerst schlagen (1. £xe6) und so gleich selber
den Turmtausch beginnen konnen.

Hinweis: Bevor du einen Figurentausch zuldsst, versuche dir immer die Stellung vorzustellen,
die nach dem Tausch auf dem Brett sein wird! Priife, ob diese besser oder schlechter fiir dich
ist als vorher. Willst du den Tausch vermeiden, kannst du deine Figur wegziehen. Oft kann
man bei einem Tausch entscheiden, ob man zuerst schlagen will, oder ob man den Gegner
schlagen lassen will - im zweiten Fall muss die Figur aber zuverldssig gedeckt werden, oder
bereits gedeckt sein!
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Teil 1 - Die Regeln Das Angreifen, Schlagen und Decken von Steinen

Wegziehen oder angreifen, statt zu decken,

Natiirlich muss man eine angegriffene Figur nicht immer decken. Man kann auch auf andere
Weise einen Figurenverlust verhindern. In den meisten Féllen gibt es eine oder mehrere der
folgenden sechs Moglichkeiten, auf einen Angriff zu reagieren:

1. Decken: Ich decke die Figur wie gesehen -> evtl. ist sie schon zuverldssig gedeckt, so
dass ich nichts tun muss. Wird eine angegriffene Figur gedeckt, so gibt das dem Gegner
die Moglichkeit, diese zu tauschen. Decken macht also immer dann Sinn, wenn ich
nichts gegen einen Tausch der Figuren einzuwenden habe.

2. Den Angreifer schlagen. Vielleicht kann ich die angreifende Figur auch einfach
schlagen. Das geht auf zwei Varianten:

a. Wenn die angegriffene Figur die gleiche Bewegungsart hat, wie der Angreifer, kann
diese zuerst schlagen. In unserem vorherigen Beispiel waren es zwei Tiirme, dann
geht das. Ist ein Turm durch einen Laufer angegriffen, so geht das nicht.

b. Vielleicht ist aber die angreifende Figur durch eine andere meiner Figuren
angegriffen! Dann kann ich diese ebenfalls schlagen.

3. Wegzug: Ich ziehe die Figur weg, auf ein Feld, wo sie

a. Nicht mehr angegriffen ist (auch nicht durch eine andere Figur)
b. Gedeckt ist (in dem Fall lasse ich den Abtausch ebenfalls zu)

4. Den Angriff unterbrechen. Ich stelle eine Figur oder einen Bauern auf die Linie oder
Diagonale zwischen den Angreifer und meiner Figur. Achtung: Die Figur, die nun
dazwischensteht, ist nun ihrerseits angegriffen und kann geschlagen / getauscht
werden. Dieses Dazwischenstellen geht nicht, wenn meine Figur durch einen Springer
angegriffen wird. Dieser kann ja tiber andere Figuren hinweghtipfen.

5. Gegenangriff: Ich greife einfach eine andere, mindestens gleichwertige, ungedeckte
Figur des Gegners an. Ich wiirde also bei einem Abtausch nicht die angreifende Figur
zuriickschlagen, sondern halt eine andere.

6. Figurenopfer: Vielleicht muss ich mich ja gar nicht um die angegriffene Figur
kiimmern und kann sie einfach verloren geben. Es gibt tatsachlich Stellungen, wo man
eine Figur opfern kann, weil mit meinen anderen Figuren einen derart starken Angriff
habe, der mehr einbringt als diese eine Figur! Kommt gar nicht so selten vor!

Beachte: Solche Fragestellungen rund um Schlagen, Abtauschen, Decken, Gegenangriff etc.
stehen im Schach fast dauernd auf dem Brett. Priife immer, ob der Gegner durch seinen Zug
eine Figur oder mehrere von dir angreift - aber auch, ob du mit deinem eigenen Zug bewirkst,
dass eine deiner Figuren nun vom Gegner angegriffen wird. Falls das zutrifft, iiberlege immer
zuerst, wie du damit umzugehen gedenkst, bevor du ziehst.

Beachte ebenfalls: Einem Figurentausch mochtest Du natiirlich nur zustimmen, wenn die
Figur des Gegners mindestens den gleichen (lieber gar einen héheren) Wert hat, als jene, die
du dafiir hergibst. Beispiel: Deine Dame, die ja so flink auf dem Brett herumfahren kann,
wirdest du normalerweise nicht gegen einen Laufer des Gegners tauschen wollen, oder? Bei
den Varianten Decken, Angreifer schlagen, Unterbrechen und Gegenangriff solltest du
immer priifen, ob du nicht eventuell eher einen schlechten Tausch machst oder anbietest!

-> Mehr iiber den Wert der Figuren erfahrst du gleich im nédchsten Kapitel.
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Teil 1 - Die Regeln Das Angreifen, Schlagen und Decken von Steinen

Der Wert der Figuren

Der theoretische Wert einer Figur hangt vor allem davon ab, welchen Bewegungsradius diese
hat. Oder anders gesagt: Wie viele Felder sie erreichen oder kontrollieren kann. Die Dame ist
daher klar die starkste Figur. Ein Bauer auf der zweiten oder dritten Reihe hingegen, ist ein
Stein von sehr geringem Wert. Er kann nur zwei Felder kontrollieren und ist langsam. Er
kommt nur Feld fiir Feld und nur in einer Richtung voran. Beim Bauern ist nicht der einzelne
stark, sondern das Kollektiv.

Als Faustregel kann davon ausgegangen werden, dass die Dame etwa gx so viel Wert hat, wie
ein einzelner Bauer. Wir geben daher dem Bauern den Wert 1 und der Dame den Wert 9. Die
iibrigen Figuren liegen dazwischen. Entsprechend wird fiir dieses Bewertungsraster auch der
Begriff «Bauerneinheit» verwendet. Die Dame hat einen Wert von 9 Bauerneinheiten.

& ‘ Bauer 1 Bauerneinheit.
% Springer 3 Bauerneinheiten
Laufer 3 Bauerneinheiten (etwa % mehr, wenn noch beide Laufer auf

dem Brett sind, der Gegner aber nur noch einen hat)

I IE DE jo

2
=
W
&

Turm 5 Bauerneinheiten
Dame 9 Bauerneinheiten
Konig unersetzlich - wird daher nicht beziffert

Wenn du also einen Springer verlierst und dafiir 3 Bauern kriegst, ist es theoretisch wieder
ausgeglichen. Eine ganz andere Frage ist, ob du es im Spiel tatsachlich schaffst, mit den drei
Bauern den Springer des Gegners zu kompensieren. Aber auch dein Gegner muss erst einmal
beweisen, ob er mit seinem Springer deine drei in Richtung Umwandlungsfeld vorriickenden
Bauern im Zaum halten kann.

Stellungsbezogener Wert: Nebst dieser theoretischen Wertangabe muss auch die Stellung der
zu tauschenden Figuren beachtet werden. Du kannst dir sicher vorstellen, dass ein aktiver
Laufer viel mehr wert ist als einer, der hinter eigenen blockierten Bauern eingeklemmt ist. Ein
Bauer, der kurz vor der Umwandlung steht, ist deutlich mehr wert als nur eine Bauerneinheit.
Der konnte sich bald in eine Dame umwandeln.

Fir einen Figurentausch von dhnlich gut platzierten Figuren kann dir dieses theoretische
Bewertungsraster aber durchaus gute Anhaltspunkte geben.

Der Wertunterschied zwischen Turm einerseits und Springer/Laufer andererseits nennt man
tibrigens Qualitat. Beim Tausch eines Turms gegen Springer / Laufer erleidet also die Seite,
die den Turm verliert, einen Qualitatsverlust, wihrend die andere Seite einen Qualitats-
gewinn verbuchen darf. Andererseits ist der Tausch von Springer plus Laufer gegen einen
Turm normalerweise vorteilhaft fiir die Seite, welche fiir den Turm zwei Figuren kriegt.
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SCHACH UND SCHACHMATT
Das Schach
Wir haben vorhin tiber Angriffe auf Figuren gesprochen. Ist die angegriffene Figur der Konig -

so andert sich sofort alles. Wie gesagt: Der Konig ist die zentrale Figur im Schach, er darf nicht
verloren gehen! Ist er von einer gegnerischen Figur angegriffen, «steht er im Schach».

7 7 7 7 7 = 7 7
8 i 8L B T T
| TR
CARAE K& & & &
51 / ity T
4l // A /¢ s

,,,,, Z 7 Z

30 3V / “) &
) W . m o /g =i
t 1/ 7 / _

b c d e f g h c d e f g h
o Dlagramm27- Weiss am Zug @) Dlagrammz8—WelssamZug

Im Diagramm links greift der Turm den Konig an. Ware Schwarz am Zug, so konnte er den
Konig theoretisch schlagen. Weiss am Zug muss daher zwingend einen Zug machen, der dieses
Schach aufhebt. In dieser Stellung ist das nur moglich, indem er den Konig wegzieht, entweder
nach g2 oder nach e2. Nach e1 oder g1 darf er nicht, weil er dort immer noch angegriffen ware
- also im Schach stehen wiirde.

Im rechten Diagramm bietet der schwarze Ldufer auf d5 Schach. Hier hat Weiss drei
Moglichkeiten, dieses Schach aufzuheben.

1. Wegziehen: Er kann den K6nig wegziehen -> 1.£g1, 1.2fi oder 1.2h3 (auf h1 oder f3
geht nicht, dort stiinde er weiterhin im Schach)

2. Unterbrechen: Er kann eine Figur zwischen Angreifer und Konig stellen und so die
Angriffslinie unterbrechen. Zum Beispiel, indem er den Laufer von g4 nach f3 zieht
oder indem der den f-Bauern auf f3 vorzieht.

3. Angreifer schlagen: Er kann den £ ds mit seinem Springer schlagen (1.%)xd5)

Merke: Theoretisch gibt es genau diese drei Moglichkeiten ein Schach aufzuheben:
Wegziehen, eine Figur dazwischen stellen (unterbrechen) oder die schachgebende Figur
schlagen. Ausnahme bildet das Springerschach. Da diese Figur iiber andere Figuren hinweg
hiipfen kann, geht dazwischen stellen nattirlich nicht. Hier bleibt nur: Den Konig ziehen oder
den Springer schlagen (falls er angegriffen ist). Eine zweite Ausnahme bildet das
Doppelschach. Bieten gleich zwei Figuren Schach, dann niitzen weder schlagen noch
unterbrechen etwas. Der Konig muss in dem Fall immer wegziehen. Dazu mehr im
nachfolgenden Kapitel.

Ubrigens: Falls die schachgebende Figur direkt neben dem Kénig steht und nicht gedeckt ist,
kann der Konig diese gleich selber schlagen! Das vergessen die Angreifer manchmal.
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Jetzt noch eine...

Wichtige Regel: Jeder Zug, der den eigenen Konig in Schach stellt, ist ein unerlaubter Zug.
Passiert das trotzdem mal, so reklamiert der Gegner und verlangt einen korrekten Zug.
Niemals aber wird im Schach ein Konig geschlagen!

Notation: Das ‘Schach’ wird mit einem angehdngten Pluszeichen + markiert, wie du bei den
folgenden Notationen sehen wirst. Beispiel: Die weisse Dame zieht auf das Feld a8, von wo aus
sie dem schwarzen Kénig Schach bietet. Dieser Zug wiirde wie folgt beschrieben: 1. Da8+

Aufgabe: Suche in den folgenden Diagrammen alle Ziige fir Weiss, mit denen er dem
schwarzen Konig Schach bieten kann. Ermittle anschliessend zu jedem dieser Schachgebote
die schwarzen Antwortziige, mit denen dieser das Schach wieder auftheben kann.

3 // % ‘ % TET y/
E R R B / &
Thed / 7/ / %z
o\ & / 6 A
s /// 5 / / / /
3 / % e / / &
. " om o / 8
z /M@f% L EE B
1/ / B i nn) /
a b ¢c d e f g h a b ¢c d e f g h
O Diagramm 29 - Weiss am Zug O Diagramm 30 - Weiss am Zug
s ... E 83//
., .. 24kl 7 ”/% >
7, /% /%‘///// ,,,,, /% // /%
°l %y %/*%,,,,iw/ _ 6 & /// _
S s/ / /// o
s & T : / / @
, 7/% %// ,,,,,,, % 7/% 5 / // 7/%
v, 1/ / |
a b c d e f g h a b c d e f g h
O Diagramm 31 - Weiss am Zug O Diagramm 32 - Weiss am Zug
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O Dlagramm33 Weiss am Zug

g h

Losungen

Oberste Diagrammreihe, links

Hier gibt es zwei Moglichkeiten:

a) 1.3+

Wegziehen: 1..%2236,1..2b8, 1.8, (1..2c6
und 1..%2a8 gehen nicht, der Konig steht
dort noch immer in der Lauferdiagonale).
Schlagen: 1. Axf3

Unterbrechen: 1..c6 (also mit dem Bauern)
oder #ey4 (was diesen verlieren wiirde).

b) 1. £ a6+ (verliert allerdings den Léufer)
Wegziehen: 1..%2c6, €8, ©h8, €as.
Schlagen: xa6 (Der £ ist ungedeckt,
daher kann er einfach geschlagen werden).
Unterbrechen: Eine Figur dazwischen
stellen geht nicht, der Laufer steht ja gleich
neben dem Konig.

Mitte, links

Hier gibt es wieder zwei Moglichkeiten:
1.8d6+

Wegziehen: 1.. 228 oder 1.. @e7
Schlagen: keine Moglichkeit
Unterbrechen: geht nicht (Springer).

1. g6

auch ein Bauer kann Schach bieten!
->1..9f8, @e8 ®ey oder schlagen 1..hxg6

0 T T
"V /} _ /%/
| ke am
4 %‘g/ W, Y
» . 3 % >
3 //@@/ _
/ /7 /N/”AV y///
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B

a b ¢ d e f
O Diagramm 34 - Weiss am Zug

Oberste Diagrammreihe, rechts:

Es gibt nur das Schach 1. £ e8+. Schwarz
kann den Kénig wegziehen mit 1..%2g7. Alle
anderen Konigsziige sind illegal, da er
weiterhin im Schach stehen wiirde.

Er kann aber auch den Turm schlagen mit
oder 1.. E xe8. Mit 1..22xe8 darf er jedoch
nicht schlagen, da der Turm durch den £a4
gedeckt ist (der Konig ware im
Lauferschach).

Unterbrechen: Geht nicht.

Mitte, rechts:

Die einzige Moglichkeit, Schach zu bieten,
ist das Schlagen des Turms mit
Bauernumwandlung in ¥ oder E

1. axb8W¥W +

1..22d7 ist nun der einzige Zug, alle anderen
Felder werden durch die Dame oder dem
weissen Konig gedeckt.
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Unterste Diagrammreihe, links:

Die einzige Mdglichkeit, Schach zu bieten,
ist ein sogenannter Abzug des Bauern f3.
Riickt dieser Bauer vor, offnet sich die
Diagonale des £g2! Gleichzeitig greift der
Bauer den Turm auf g5 an (das ist ein
Doppelangriff auf € und £).

1. f4+

Schwarz hat alle 3 Méglichkeiten, das Schach
anzuwenden:

a) wegziehen: 1..€2b8, €8, ©ho

b) unterbrechen: 1..c6 (Bauer)

c) schlagen: 1.. Exg>

Da der Turm durch den Zug f4+ ja auch
angegriffen wurde, ist Variante ¢ nattrlich
die beste. Weiss wird aber den Turm mit
dem Konig zuriickschlagen und daher eine
Qualitit gewinnen (Tausch Turm gegen
Laufer).

Unterste Diagrammreihe, rechts:
1.Dxbyg+

dieser Zug greift auch gleich den Turm aufa2
an.

Schwarz kann nur wegziehen: 1..2bs oder 1..
€b7 (alle iibrigen Felder sind durch den &
oder den £ angegriffen)

Den Springer schlagen mit 1..cxbg geht
leider nicht, da der Konig danach durch den
Turm c1 im Schach stehen wiirde. Der Bauer
c5 darf also nicht seitlich weg. Man sagt: Er
ist gefesselt. Daher wird der Springer im
nachsten Zug den Turm a2 schlagen, Weiss
gewinnt also eine Qualitat.

1.Txc5+

wdre ein weiteres Schach, das aber wenig
Sinn macht, da sowohl der Konig als auch der

Bauer b6 den Turm einfach schlagen
konnten.

1. g7+

Wieder ein  Abzugsschach!  Dieser

Bauernzug gibt die Linie vom Turm h6 auf
den Konig frei!

Wegziehen: 1..€2bs oder 1. 2b7.

Schlagen: 1. Axh6.

Unterbrechen: Es gibt zwei
Unterbrechungen. Der Bauernzug d6 und
mit 1.. Af6. Der zweite ist aber sinnlos, denn
der A wiirde auf f6 verloren gehen.
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Das Doppelschach
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® Diagramm 35 - Schwarz am Zug
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® Diagramm 36 - Schwarz am Zug

Die Besonderheit dieser beiden Stellungen ist, dass der schwarze Konig gleich durch zwei
Figuren im Schach steht. Links sind es der Laufer auf bz plus der Springer auf f5, die beide
Schach bieten. Rechts sind der Zbi und der £d6 die Angreifer. Das nennt man

Doppelschach.

Diagramm links: Es wdre moglich den Springer zu schlagen - der Konig steht aber dann
immer noch im Schach durch den Liufer. Schwarz kénnte aber auch mit £f6 seinen Liufer
zwischen den schachgebenden Laufer und den Konig stellen — der Konig ware aber immer noch
durch den Springer angegriffen. Beides gleichzeitig kann er nicht. Fazit: Beim Doppelschach
muss immer der Konig wegziehen (alles andere geht nicht!). Das ist schon sehr, sehr
zwingend fiir Schwarz. Doppelschach ist daher immer extrem gefdhrlich!

Aufgabe: Uberlege Dir, welchen Zug kénnte Weiss in den beiden Diagrammen gespielt

haben, um dieses Doppelschach zu erreichen?

Losung: Zu einem Doppelschach fiihrt immer ein sogenannter Abzug.

Links: Der Springer stand vorher auf dem Feld d4. Mit dem Zug 1.£)f5+ bietet der Springer
selber Schach, und o6ffnet gleichzeitig die Diagonale des Laufers b2 auf den armen Konig.

Rechts: Der Laufer muss vorher auf b4 gestanden haben, wo er die b-Linie noch unterbrochen
hatte. Er ist von dort auf d6 gezogen. Du siehst: Beim Doppelschach kann die Figur auf ein Feld
ziehen, wo sie sonst einfach geschlagen wiirde. Im Diagramm rechts ist sogar der Turm auf b1

angegriffen. Weiss kann beides einfach ignorieren!

Die Notation fiir den Zug ist links 1.Sf5+ (oder 1.2)f5+) und rechts 1.Ld6+ (oder 1. £ d6+).
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Das Schachmatt

Wie gesagt: Der Spieler, dessen Konig im Schach steht, muss zwingend einen Zug machen, der
das Schach aufhebt - jeder andere Zug ware illegal. Gibt es keine Moglichkeit, dem Schach zu
entfliehen, so steht der Konig Schachmatt - sprich: Er wurde mattgesetzt. Damit ist das
Spiel zu Ende. Derjenige, dessen Konig mattgesetzt wurde, verliert die Partie.
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([ ] Dlagramm37 SchwarzamZug ® Diagramm 38 - SchwarzamZug

Links beherrscht die Dame alle Felder, auf die der Konig ziehen konnte. Die Dame schlagen
darf er nicht, da diese durch den Laufer gedeckt ist. Der Konig stiinde nach dem Schlagen auf
e7 durch den Laufer wieder im Schach, was nattirlich nicht erlaubt ist!

Rechts ist der Konig durch die eigenen Bauern stark eingeschrankt. Alle Felder, auf die er noch
ziehen konnte (f8, h8), sind ebenfalls durch den Turm angegriffen. Dieses Mattbild nennt man
Grundreihenmatt. Es kommt sehr haufig vor. Schwarz hat hier wahrscheinlich den groben
Fehler gemacht, dass er mit dem Turm auf a1 eine Figur geschlagen hat. Weil er damit die
Grundreihe freigegen hat, verliert es das Spiel trotz der Mehrfigur.

Wichtige Regel: Steht ein Konig im Schach und es gibt keinen legalen Zug, diesen dem
Angriff zu entziehen, wo wurde er mattgesetzt. Das Spiel ist hiermit sofort beendet - der
Mattsetzende hat gewonnen! Auch er macht keinen Zug mehr (er ist nicht am Zug).

Du erinnerst Dich: Beim Schachspiel wird der Kénig nie geschlagen!

Notation: Matt wird mit einem # gekennzeichnet (selten auch mit Doppelplus ++). Die Mattziige
in den Diagrammen oben waren also links: 1.De7# bzw. 1. We# und rechts 1. Td8# oder 1. £d8#.
Falls Weiss auf dem Mattfeld eine Figur geschlagen hdtte, wiirde es so lauten: 1.Dxey# bzw.
1. Wxez# und rechts 1. Txd8# oder 1. Exd8#.
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Es gibt Tausende von Mattbildern, hier eine kleine Auswahl
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® Diagramm 39 - Schwarz am Zug (Schachmatt)
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® Diagramm 43 - Schwarz am Zug (Schachmatt)
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® Diagramm 40 - Schwarz am Zug (Schachmatt)

® Diagramm 42 - Schwarz am Zug (Schachmatt)
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® Diagramm 44 - Schwarz am Zug (Schachmatt)
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® Diagramm 45 - Schwarz am Zug (Schachmatt)
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® Diagramm 47 - Schwarz am Zug (Schachmatt)
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Erinnerst Du dich an das Doppelschach? So sahen die beiden Stellungen aus:

—_ D W A NN

7 ® 7 7
2 awa
A a0
AN mok

.

@&/ / o
g% % %&%

o AN L Lxxax

x

abcdefgh

® Diagramm 49 - Schwarz am Zug

Aufgabe: Schwarz muss aus dem Schach ziehen. Er hat dazu nur einzelne Ziige. Suche diese
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B

a b c d e f g h

® Diagramm 50 - Schwarz am Zug

Zige und tiberlege, wie Weiss ihn danach mattsetzen kann.

Losung: links 1.. 228 (oder €2g8, ¥2h8) 2. Z xd8#, Rechts: 1..£2a8 (oder € c8) 2. Ebs#

Tipp: Schau in Wikipedia unter dem Begriff «Mattbild» nach.
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Aufgaben Schachmatt

Suche in den folgenden Diagrammen den Zug zum Matt (immer Weiss am Zug):
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Far Profis:
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O Diagramm 61

Losungen:  1.Ta8# 1. Tas#

1. Txd8# 1.Dxd8#
1.De3# 1.Dxhy
1.Dxey# 1.Scs5#
1.Dxc8# 1.g4#
1.d8D# 1.5d6#
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Fuar Profis:
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Tipp, der Bauer auf ey ist gefesselt — er konnte eine Figur,
die auf d6 erscheint, nicht schlagen, weil der schwarze
Kénig dann durch den weissen Turm im Schach stehen
wiirde.
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Kleine Anleitung Turmmatt

Matt mit zwei Tiirmen

Tiirme konnen, wie du nun weisst, eine ganze Linie oder Reihe "befahren". Das bedeutet: Ein
Konig darf nie auf Reihe oder Linie betreten, die von einem Turm des Gegners beherrscht wird,
weil er dort im Schach stiinde. Wenn wir mit zwei Tirmen einen vereinzelten Konig
schachmatt setzen wollen, nutzen wir das aus: Die Tirme erobern Reihe um Reihe und
drangen den K6nig nach und nach an den Rand. Wir {iben das gleich mal auf dem Brett! Stelle
die Stellung auf dem ersten Diagramm links auf:

Jeweils Weiss am Zug (linke Spalte) Jeweils Schwarz am Zug (rechte Spalte)
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o Dlagramm 63— WelssamZug (] Dlagramm 64 - Schwarz an Zug

Der Turm auf b4 sperrt die 4. Reihe ab. Der Schach! Der Konig muss weichen. Aber er darf
Konig darf diese nicht betreten, da er ins nur in Richtung 6. Reihe gehen. Weiss hat also
Schach laufen wiirde. Das nutzt Weiss aus. Er mit dem Turm a5 die 5. Reihe erobert. Schwarz
stellt den anderen Turm auf as. (Siehe rechts)  geht nach dé.
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Wie gesehen sperrte der Turm a5 mit dem Der Konig steht wieder im Schach. Da ihm der

letzten Zug die flinfte Reihe ab. Der andere Turm a5 die fiinfte Reihe genommen hat und

Turm ist dadurch wieder frei. Er kann mit jener auf b6 die sechste, muss weiter in die

Schach die 6. Reihe erobern. siebte Reihe weichen. Erkennst du das Prinzip?

Also geht er nach bé6. Der Konig wird Reihe um Reihe an den Rand
gedrangt. Der Konig geht nach c¢7, wo der den
Turm b6 angreift.
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Dir Turm b6 ist nun durch den Konig c7 ange-
griffen. Bevor Weiss weiter vorriicken kann,
muss er sich um diese Drohung kiimmern. Die
6. Reihe will er aber nicht preisgeben! Auf die
a-Linie will er aber auch nicht, denn dort wiirde
er nur dem Easim Weg stehen. Also: Auf zum
rechten Brettrand. Er geht nach he.
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Der schwarze Konig ist auf der 7. Reihe. Weiss
muss aber immer noch Geduld zeigen. Der
Turm a5 darfjetzt nicht nach a7, da er dort vom
Konig geschlagen wiirde. Also muss auch er
zuerst die Brettseite wechseln, um aus sicherer
Distanz Schach geben zu konnen. Damit sich
die beiden Tiirme nicht gegenseitig behindern,
geht er nach g5 (und nicht etwa nach hs).
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Welss hat seinen Turm moghchst weit vom
Konig entfernt platziert. Er hat vermieden, das
Feld a6 zu blockieren, damit der andere Turm
vorriicken kann. Zundchst ist aber Schwarz am
Zug. Der Konig kann die 6. Reihe nach wie vor
nicht betreten, also geht er weiter nach b7, um
dem Turm a5 die Aufgabe zu erschweren.
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Beide Tiirme haben die Brettseite gewechselt.
Und ganz wichtig: Sie haben sich auf
verschiedene Linien gestellt, damit sie sich
beim weiteren Vorriicken nicht gegenseitig
behindern.

Schwarz ist am Zug. Er kann nichts mehr tun:
In zwei Ziigen wird er mattgesetzt. Er geht halt
wieder in Richtung Tiirme nach c7.
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Der schwarze Konig ist w1eder auf die Tirme Schwarz muss erneut weichen und die letzte
zugelaufen. Aber diese weit entfernt. Der hin- Reihe des Brettes betreten. Er geht dem
tere Turm kann gefahrlos Schach geben und die sicheren Tod entgegen.
7. Reihe erobern. Weiss spielt Turm g7.
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Schwarz steht am Brettrand - weiter gehts
nicht! Nun kann Weiss den h-Turm nach h8 Schachmatt!
vorriicken, den Konig mattsetzt. Der Konig hat keine Felder, wo er nicht im
Schach stehen wiirde.
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Falls Du noch Schwierigkeiten hattest, das zu verstehen, mach dir keine Sorgen. Wenn du dann
ein paar Partien gespielt hast, wirst du bald Ubung darin haben, die Reihen und Linien zu
sehen, die eine Figur beherrscht. Du wirst du dieses Matt im FF beherrschen und dariiber
schmunzeln, dass man es dir iberhaupt beibringen musste.

Wichtig ist, dass du dieses Absperren von ganzen Reihen und Linien durch die Tiirme
erkennst. Es gibt viele weitere Spielsituationen, wo dies zum Tragen kommt.

Natiirlich wird es selten vorkommen, dass dir ein Gegner zwei Tiirme tiberlasst, wahrend er
gar keine Figuren mehr hat. Daher schauen wir uns das Mattsetzen mit nur einem Turm an.
Das Absperren von Linien mit Ttiirmen kennst du ja nun. Hast Du nur einem Turm, brauchst
du die Hilfe des Konigs. Dieser tibernimmt die Rolle des hinteren Turms und verhindert, dass
der gegnerische Konig zuriicklaufen kann. Ein Konig kann aber nur 3 Felder einer Reihe oder
Linie beherrschen. Darum muss er sich immer direkt gegeniiber dem gegnerischen Monarchen
stellen, was insgesamt etwas langer dauert. Aber das Prinzip ist einfach zu verstehen.
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Matt mit einem Turm
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A: Der Turm riegelt wie vorhin gesehen, eine Reihe ab (hier ist es bereits die 6.) und
sperrt so den schwarzen Konig aus. Der weisse Konig steht eine Reihe weiter hinten. Er
will sich so stellen, dass der schwarze Konig beim nachsten Turmschach nicht zuriick in
Richtung Brettmitte laufen kann. Daher folgt er dem schwarzen Konig auf Schritt und
Tritt bis dieser den Rand erreicht (B) oder sich ihm gegeniiber auf die gleiche Linie
stellen muss, z.B. ©b7 / ©€bs (C). Dann kann er schachgeben und so eine Reihe erobern.
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Falls der Turm vom Ko6nig angegriffen wird, geht er einfach an den anderen Brettrand, wo
er weiter die 6. Reihe kontrolliert. Geht der schwarze Kénig freiwillig auf die 8. Reihe, riickt
der Turm auf die 7. Reihe vor (sofern er dies gefahrlos tun kann) und riegelt nun diese ab.

B: Sobald der weisse Konig die drei Felder a6, b6 und c6 unter Kontrolle hat und der
schwarze Konig auf a7 oder by steht (Diagramm B), gibt der Turm auf der 7. Reihe Schach
(Diagramm C). Der schwarze Konig muss diese Reihe verlassen - er geht z.B. nach c8..

Wenn der der Turm die 7. Reihe beherrscht, betritt der weisse Konig die 6. Reihe und
dort geht das Spielchen weiter (gestrichelte Linien in Diagramm C): Der weisse Konig
folgt dem schwarzen wieder bis an den seitlichen Rand. Dazwischen rettet sich der
weisse Turm bei einem Angriff durch den schwarzen Konig, indem er nach a7 zieht.

Wichtig: Immer warten bis sich der gegnerische Konig gegentiberstellt (stellen muss).
Nie selber diese Gegeniiberstellung herbeifithren! Denn dann ist ja der Gegner am Zug
und kann seinen Konig wieder wegziehen. Tipp: Wenn der schwarze Konig am Rand
(oder der Ecke) steht (z.B. h7) und der weisse eine Linie davon entfernt ist (g5) und Weiss
ist am Zug, so muss er mit dem Turm einen Wartezug (z.B. 3. Za6-Eb6) machen. So
zwingt er den schwarzen Konig, sich dem weissen gegentiberzustellen (Zugzwang).

D: auf diese Weise wird ein Mattbild wie in der ersten Mattaufgabe auf Seite 30 erreicht.

Manchmal kann abgekiirzt werden: Wenn der schwarze Konig sich ‘freiwillig’ dem
weissen gegentiberstellt, dann kann der Turm direkt eine Reihe gewinnen, sofern er dort
nicht geschlagen werden kann. Probiere es am Brett aus. Wenn du es beherrschst, hast
du gleichzeitig einiges gelernt iiber Zugzwang und das Aussperren und Abdrangen des
gegnerischen Konigs. Ein Thema, das im Kapitel Endspiel von Bedeutung sein wird.
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ZUGZWANG, PATT UND REMIS

Zugzwang

Wichtige Regel: Wer am Zug ist, muss auch ziehen. Im Schach gibt es keine Moglichkeit zu
passen oder zu verzichten. Man muss also auch dann ziehen, wenn alle legalen Ziige zum
eigenen Nachteil fiihren wiirden.

Hier zwei Beispiele:
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(] Dlagramm 65— SchwarzamZug ® Diagramm 66 - Schwarz am Zug
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Links: Schwarz ist am Zug. Seine Bauern sind alle blockiert und der Kénig kann auch nicht
ziehen, weil der Turm g1 die g-Linie beherrscht (er wiirde ins Schach laufen, was ja illegal ist).
Ziehen kann nur der Springer. Die beiden Felder, auf die er ziehen kénnte (g6 und f7), sind
jedoch von Bauern beherrscht (die ja diagonal schlagen), der Springer geht dort also in den
sicheren Tod. Schwarz muss trotzdem ziehen und den Springer den weissen Bauern zum Frass
vorwerfen.

Rechts: Noch schlimmer. Der schwarze Konig deckt im Moment das Feld e8, auf dem der
Turm Schach geben konnte. Schwarz ist am Zug. Da alle Bauern blockiert sind, kann sich nur
der Konig bewegen. Er kann aber weder nach e8 noch nach g7, da er auf diesen Feldern im
Schach stehen wiirde (illegale Ziige). Das einzige verfiigbare Feld ist g8 . Nach dem Zug 1. 2g8
kann aber Weiss seinen Turm auf e8 stellen und Schwarz ist schachmatt (1..£g8 2. Ze8#).
Obwohl der Zug 1..2g8 die Partie direkt verliert, ist Schwarz gezwungen ihn auszufiihren.
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Patt

Was passiert eigentlich, wenn die Seite, die am Zug ist, gar keinen legalen Zug mehr hat?
Antwort: Dann ist es unentschieden. Schaue dir folgende Diagramme an. Schwarz ist am Zug.
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In beiden Stellungen hat Schwarz keinen erlaubten Zug. Denn er darf mit dem Konig nicht ins
Schach laufen. Daher steht er patt. Die Partie ist unentschieden - trotz des weissen Vorteils.

Wichtige Regel: Wenn die Partei, die am Zug ist, keinen legalen Zug mehr zur Verfiigung
hat und nicht Schach steht, nennt man das Patt. Die Partie ist dann unentschieden (Remis).

Das Patt ist eine wichtige Besonderheit im Schach. In den beiden Diagrammen oben hat Weiss
viel mehr Figuren und wiirde, wenn er am Zug ware, locker gewinnen. Links wiirde Weiss am
Zug direkt mattsetzen (siehst du, wie?). Trotzdem ist es nur remis, weil Schwarz am Zug ist
und sich ins Patt retten konnte. Hier zwei weitere Pattstellungen (Weiss ist am Zug)
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Bei beiden konnte Schwarz eigentlich bald einen Bauern umwandeln, links sogar direkt mit
Matt. Da aber Weiss am Zug ist und keinen legalen Zug hat, ist es Patt - also remis!
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Was ist der Unterschied zwischen Zugzwang, Patt und Matt?

- Zugzwang bedeutet, dass ein Spieler ziehen muss, obwohl ihm jeder erlaubte Zug einen
Nachteil einbringen wiirde. Er hat noch legale Ziige, allerdings nur solche, die er lieber
nicht machen wiirde. Er muss trotzdem ziehen.

- Patt ist, wenn der Spieler, der am Zug ist, keine legale Zugmaglichkeit hat und der Konig
nicht im Schach steht.

- Matt ist es, wenn der Konig im Schach steht und es keinen legalen Zug gibt, um dieses
Schach aufzuheben.

Bei Zugzwang geht die Partie weiter, der Spieler muss einen Zug machen. Bei Patt ist die Partie
sofort beendet. Sie ist remis (unentschieden).Bei Matt ist die Partie sofort beendet - der
Mattsetzende gewinnt.
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Weitere Remis-Regeln

Remis, weil keine Partei mehr mattsetzen kann (ungentigendes Material).
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Konige konnen sich nicht gegenseitig mattsetzen. Sie konnen nicht mal ein Schach geben, dazu
miisste ja einer sich direkt auf ein Nachbarfeld des anderen stellen, was aber ein illegaler Zug
ware. Daher sind Stellung mit nur noch zwei Kénigen immer remis.

Auch Springer plus Konig sowie Laufer plus Konig konnen nicht mattsetzen, diese Stellungen
sind ebenfalls remis. Hat eine Seite aber noch mindesten einen Bauern, ist die Stellung nicht
zwingend remis. Denn dieser konnte sich ja noch in eine Figur umwandeln.

Remis durch Zugwiederholung

Wird drei Mal genau die gleiche Stellung erreicht, mit der gleichen Farbe am Zug, so kann ein
Spieler remis verlangen. Wird eine Stellung 5x erreicht, so ist die Partie auch remis, ohne dass
ein Spieler dies verlangt. Um dieses Remis nach 3, 5 Wiederholungen festzustellen, brauchte
es aber einen Schiedsrichter, was an Turnieren oder Wettkdampfen der Fall ist.

Hier ein Beispiel einer Zugwiederholung:
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O Diagramm 73 - Weiss am Zug ® Diagramm 74 Schwarz am Zug
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Links: Schwarz hat soeben mit dem Turm auf b3 eine Figur geschlagen und droht mit dem
Turm matt auf b1 (die Dame nimmt dem Konig die Fluchtfelder f2 und h2). Weiss am Zug kann
diese Mattdrohungen nicht mehr abwehren. Aber er kann sich ins Remis retten. Denn er kann
ein «ewiges Schach» erreichen, indem er mit der Dame auf e8 Schach bietet (We8+) und dann
einfach zwischen e8 und hs hin und her pendelt (Diagramm rechts). Auf diese Weise konnte
er ewig die Ziige wiederholen. Denn der schwarze Konig kann jeweils nur nach h7 und g8
gehen. Nach drei Wiederholungen ist es vorbei, Weiss kann remis reklamieren.

Remis durch Vereinbarung

Die dritte Remisvariante ist schlicht: Remis, weil beide Spieler es so vereinbaren. Das kommt
vor allem dann vor, wenn absehbar ist, dass keine Seite mehr grosse Fortschritte machen kann
und beide nicht riskieren wollen, die Partie noch zu verlieren. Wenn du remis vorschlagen
willst, machst du das am besten unmittelbar nachdem du deinen eigenen Zug gespielt hast. An
manchen Turnieren wird reglementiert, dass erst ab einem bestimmten Zug (z.B. Zug 30) remis
vereinbart werden darf. Das hilft verhindern, dass sich Spieler sehr friih auf remis einigen, um
eine bestimmte Ranglistenposition halten zu kénnen (z.B. Spieler A geniigt ein Remis zum
Turniersieg - dem Gegner eines fiir Platz 2).

50-Ziige-Regel

Waurden 50 Ziige gespielt, ohne dass ein Bauer gezogen hat oder eine Figur geschlagen wurde,
so kann ebenfalls remis reklamiert werden. Nach 75 Ziigen wiirde ein anwesender
Schiedsrichter die Partie remis geben auch ohne, dass einer der Spieler reklamiert. Die 50 Ziige-
Regel (oder 75 Zige) kommt meistens zur Anwendung, wenn die Bauern vom Brett
verschwunden und die iiberlegene Seite das Matt nicht hinkriegt (z.B. ¥+ gegen X +¥ oder
H.L gegen A+%). [rgendwann muss dem Spiel ein Ende gesetzt werden.
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SPEZIALZUGE
Die Rochade

Die Rochade ist der einzige Zug, bei dem gleich zwei Figuren bewegt werden: Turm und Konig.
Der Zweck des Zuges ist es, den Konig in eine sichere Position zu bringen und gleichzeitig den
Turm mehr in die Mitte des Brettes zu entwickeln. Der Zug geht wie folgt:

h

abcdefgh ab efg
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Der Konig schreitet zwei Felder auf den Turm zu, und der Turm «springt» iiber den Konig auf
das ndchstgelegene Feld. Oben siehst du die kleine Rochade, wo der Kénig mit dem h-Turm
rochiert. Der Turm springt hier um 2 Felder auf fi (bzw. f8 bei Schwarz)
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Auf der Damenfliigelseite ist die Distanz zwischen Konig und Turm um ein Feld grosser.
Trotzdem zieht der Konig nur zwei Felder in Richtung Turm. Der Turm springt ebenfalls {iber
den Konig und verschiebt sich also um drei Felder auf di (bzw. d8 bei Schwarz).

Die Rochade darf nur unter Beriicksichtigung folgender Regeln gezogen werden:

e Der Konig und der rochierende Turm diirfen beide in der Partie noch nie gezogen haben.

e Zwischen K6nig und Turm darf sich keine Figur befinden, weder eine fremde noch eine
eigene (mit der Rochade kénnen also nicht gleichzeitig Figuren geschlagen werden).

e Der Konig darf weder im Schach stehen noch durch ein Schach ziehen. Und natiirlich darf
er auf dem Zielfeld nicht im Schach stehen.
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Links: Die grosse Rochade ist mcht erlaubt, da der Komg auf d1 durch ein Schach ziehen
wirde. Rechts ist sie erlaubt, der Turm darf tiber das angegriffene Feld b1 ziehen.

Bei der grossen Rochade bleibt der Konig also ein Feld naher zur Mitte stehen. Er ist dort
leichter angreifbar. Oft macht er daher spater einen weiteren Zug nach b2. Da zwischen Konig
und Turm keine Figur stehen darf miissen bei der kleinen Rochade vorher Laufer und Springer
weggezogen sein. Bei der grossen Rochade muss zusatzlich die Dame ihr Feld raumen. Aus
diesen beiden Griinden ist die grosse Rochade etwas seltener als die Kleine.

Nochmals zur Sicherheit: Die Rochade ist nur ein Zug, obwohl zwei Figuren bewegt werden.
Die Rochade wird nur mit einer Hand gezogen: Erst der Konig, dann der Turm. Notation:
die kleine Rochade wir als O-O und grosse Rochade als O-O-O geschrieben.
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Die Bauernumwandlung

Wir haben bei der Erklarung der Zugmoglichkeiten des Bauern bereits erwdhnt, dass sich
dieser, wenn er die gegeniiberliegende letzte Reihe erreicht, in eine andere Figur umwandeln
darf. Dazu wird er vom Feld genommen und die gewiinschte Figur wird an seinen Platz gestellt.
Der Spieler kann diese Figur frei wahlen: Ausser Bauer und Konig ist alles erlaubt. Da die Dame
die starkste Figur ist, wird meistens sie als neue Figur gewahlt.
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Links: Der weisse Bauer erreicht die gegeniiberliegende Grundreihe und wird durch eine
Dame ersetzt. In Biichern wird der Umwandlungszug wie folgt beschrieben: Bauernzug plus
die neue Figur in Grossbuchstaben. Hier ware es 1.c8D.

Rechts: Die Stellung nach der Umwandlung.

Wie gesagt, muss es nicht immer eine Dame sein. Es kann auch ein Turm, Springer, Laufer
werden. Du wirst dich jetzt fragen, wieso man in eine schwachere Figur umwandeln soll. Das
ist meist dann der Fall, wenn die Umwandlung in eine Dame den Gegner Patt stellen wiirde.
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Links: Wenn keine anderen Figuren mehr auf dem Brett stehen, wiirde hier eine Umwandlung
in eine Dame den schwarzen Konig Patt stellen — die Partie ware also remis. Wandelt Weiss

aber in einen Turm um, dann ist Schwarz in zwei Zligen matt. Denn er kann mit dem Konig
nur nach h6 ziehen (auf h8 ware er ja durch den Turm im Schach).

Die Umwandlung kann auch durch Schlagen erfolgen. Dann zieht der Bauer diagonal.
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Links: Der Bauer ist durch den Turm d8 blockiert — er kann nicht umwandeln. Weiss hat aber

bh O 3 ©o©

einen Turm, der mit dem Zug 1.Ze8+ Schach bieten und gleichzeitig den Turm auf d8
angreifen kann, siehe Diagramm rechts. Wiirde Schwarz nun einfach den Konig aus dem
Schach wegziehen, so konnte Weiss den Turm schlagen und wiirde gewinnen. Also ist Schwarz
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gezwungen, den Turm zu tauschen. Er spielt 1.. Zxe8. Nun nimmt Weiss mit dem Bauern
zurlick und wandelt diesen gleichzeitig in eine Dame um, welche gleich auch noch Schach
bietet. Dieser schone Zug heisst: 2.dxe8D+

En passant

En passant ist Franzdsisch und heisst auf Deutsch «im Vorbeigehen». En passant ist eine
Ausnahmeregel, wie Bauern geschlagen werden diirfen. Um diese Regel zu verstehen, ist ein
wenig Geschichte notig: Urspriinglich durften die Bauern immer nur ein Feld vorwarts ziehen
- auch von der Grundposition aus. Damals war Schach in der Eréffnung noch etwas langweilig,
weil es zu lange ging, bis die Bauern die Mitte oder gar die gegnerische Bretthalfte erreichen
konnten. Bei einer Umgestaltung der Regeln im 15. Jahrhundert wurde daher der Doppelschritt
ab dem Ausgangfeld eingefiihrt (und ibrigens auch die Rochade).

Dieser neu eingefiihrte Doppelschritt konnte aber dazu genutzt werden, um einen in der
Startposition verbliebenen Bauern an einem weit vorgeriickten gegnerischen Bauern
vorbeizuziehen, und so einem moglichen Abtausch auszuweichen. Das widerspricht aber dem
Grundgedanken der Bauern. Die Bauern - quasi die Fiisiliere einer Armee - sollen sich nicht
dem Feindkontakt entziehen kdnnen.
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Links: Schwarz ist am Zug. Der weisse Bauer auf bs ist stark vorgeriickt. Vor der
Regelianderung ware dadurch der schwarze Bauer a7 blockiert gewesen. Denn er hatte ja nur
einen Schritt nach vorne also nach a6 ziehen konnen. Dort konnte ihn aber der weisse Bauer
schlagen und sich zwei Ziige spater auf h8 in eine Dame umwandeln. Mit dem neuen
Doppelschritt konnte der schwarze Bauer aber einfach gefahrlos nach a5 vorbeiziehen und sich
spater selbst in eine Dame umwandeln. Der weisse Konig kame zu spat. Das Ergebnis wiirde
so auf den Kopf gestellt. Dieses kampflose Vorbeiziehen soll verhindert werden. Daher erhalt
der vorgeriickte Bauer hier ein zusatzliches Schlagrecht. Das geht wie folgt:

Fiihrt ein Bauer einen Doppelschritt aus, so darf er von einem gegnerischen Bauern geschlagen
werden, wenn dieser ihn hdtte schlagen konnen, wenn er nur um ein Feld vorgeriickt ware.
Das Schlagen wird ausgefiihrt, als ware der Bauer nur ein Feld vorgertickt.

Dieses Schlagen kann nur unmittelbar nach dem Doppelschritt erfolgen. Macht der Spieler
einen anderen Zug, geht das Recht, en passant zu schlagen, fiir diesen Bauern verloren.
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Da ein Doppelschritt nur aus der Ausgangsposition moglich ist, muss sich der Bauer, der vom
Schlagrecht en passant profitiert, immer auf der fiinften (weisser Bauer) oder der vierten Reihe
(schwarzer Bauer) befinden. Auch der zu schlagende Bauer steht auf dieser Reihe.

In den ob gezeigten Diagrammen wiirde das wie folgt aussehen.
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O Diagramm 77 - Weiss amZug ® Diagramm 78 - Schwarz am Zug

Schwarz hat soeben a5 gezogen. Hatte er nur a6 gezogen, ware das Schlagen mit dem Bauern
bs moglich gewesen. Daher kriegt der weisse Bauer bs das Schlagrecht «en passant» im
nachsten Zug. Er darf also 1.bxa6 ausfithren und den Bauern wegnehmen. Der schwarze Bauer
verschwindet vom Brett und die Stellung sieht dann aus wie auf dem Diagramm rechts. In der
Zugnotation wird ein en passant schlagen mit e.p. erganzt also «1.bxa6 e.p.»
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® Diagramm 79 - SchwarzamZugz1ehta5 ® Diagramm 8o - Schwarz am Zug zieht bs
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Links: Der schwarze Bauer steht auf a6, er hat schon mal gezogen. Weiss hat seinen Bauern
auf bs gestellt - Schwarz ist am Zug und spielt Schwarz as. Hier darf Weiss nicht en passant
schlagen! Wieso nicht? Weil Schwarz keinen Doppelschritt ausgefiihrt hat.

Rechts: Weiss hat seinen Bauern auf c¢6 vorgeriickt. Schwarz macht einen Doppelschritt. En
passant ist hier ebenfalls nicht erlaubt. Grund: Weil Weiss schon zu weit vorgeriickt war.

Direkt vor dem en passant-Schlagen stehen beide Bauern nebeneinander auf der
gleichen Reihe und der zu schlagende hat soeben einen Doppelschritt gemacht.
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SCHACHMATT UBEN

Ubungen am Brett

Stell dir vor, du hast zwei Figuren oder gar eine Dame mehr als dein Gegner, hast aber keine
Ahnung, wie du die Partie gewinnen kannst! Das Mattstellen sollte daher gut gelibt werden. Je
mehr Mattbilder du kennst, umso mehr Partien wirst du gewinne. Die hdufigsten und
wichtigsten Mattfiihrungen mit Dame und Turm solltest du unbedingt kennen.

Spiel daher am Brett folgende Stellungen aus (auch gerne allein gegen dich selber):

A) Stelle eine weisse Dame und einen weissen Turm irgendwo auf das Brett. Vergiss nicht
die beiden Konige. Stelle die Figuren so auf, dass keiner der Konige im Schach steht.
Nun versuchst du den schwarzen Konig moglichst schnell Matt zu stellen.

B) Tipp: Der Konig muss an den Rand getrieben werden. Schau dir das allererste Mattbild
mit den beiden Tirmen an, so sollte es am Schluss aussehen, die Dame kann wie ein
Turm funktionieren. Schaffst du es indem die vom Turm oder Konig gedeckte Dame
auf einem Feld direkt neben dem Konig matt gibt?

C) Gleich wie A aber mit 2 weissen Tiirmen (statt Dame und Turm).

D) Schaffst du es auch nur mit der Dame allein? Der schwarze K6nig muss mit Dame und
deinem Konig an den Rand getrieben werden. Pass auf: hier ist die Gefahr gross, dass
du den Konig patt stellst (siehe Diagramm rechts oben unter «Patt»).

E) Wie sieht es mit einem einzelnen Turm aus? Eine kleine Anleitung hast du schon.

F) Probiere ein paar Stellungen aus, wo eine Seite einen Bauern plus Konig die andere
Seite nur den Konig hat. Du wirst sehen, dass es manchmal schwierig ist, den Bauern
umzuwandeln. Es gibt Stellungen, wo dies nicht moglich ist. Tipp: Der verteidigende
Konig versucht, sich Patt stellen zu lassen, wie in der Stellung rechts unten im Kapitel
«Patt». Der angreifende Konig (also der mit dem Bauern) steht daher besser immer vor
dem Bauern. Wir werden das Endspiel, wo eine Seite einen einzelnen Bauern hat, im
Kapitel «Teil 6 -Endspiel« noch genauer beleuchten.

Weitere Ubungen

A) Nimm einen schwarzen Konig und beliebige weisse Figuren. Kreiere beliebige
Stellungen, wo der Konig mattgesetzt wurde. Achte darauf, dass der Konig keine der
gegnerischen Figuren schlagen kann (ungedeckte auf einem Feld direkt neben dem
Ko6nig). Du wirst sehen, dass dies am Brettrand und in der Ecke viel einfacher zu
bewerkstelligen ist als in der Brettmitte.

B) Tue dasselbe, indem du weitere schwarze Figuren einbeziehst. Diese blockieren dann
bestimmte Fluchtfelder des Konigs. Dazu miissen sie auf Feldern direkt neben dem
Konig gestellt werden.

C) Schaffst du es, bei deinen erfundenen Stellungen herauszufinden, welcher Zug der
letzte war, der zum Schachmatt gefiihrt hat? Denk daran: Vor diesem Zug darf der
Konig noch nicht im Schach gestanden haben.

Uben im Internet

Google den Begriff «Schachmatt fiir Anfanger» und du wirst reich beschenkt mit Anleitungen
und Ubungen.
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WAS DU NOCH WISSEN MUSST
Weiss beginnt

Im Schach beginnt immer Weiss mit dem ersten Zug. Immer! Das Brett steht immer so, dass
der Weiss-Spieler das schwarze Feld a1 auf seiner Seite links unten hat. Ist das Brett nicht
beschriftet, so ist einfach bei beiden Spielern links unten ein schwarzes Feld.

Wird eine zweite Partie gespielt, bei welcher der andere Spieler beginnen soll, so wird das
gesamte Brett gedreht. Wer zundchst die weissen Steine kriegt, wird ausgelost, indem einer
der Spieler zwei Figuren unterschiedlicher Farbe je in eine geschlossene Faust nimmt und den
anderen mit dem Spielchen «Welche Hand - rechts oder links?» wahlen ldsst.

Spielbeginn
Die Schachspieler geben sich vor dem Spiel die Hand und wiinschen sich eine gute Partie.

Tipp: Kontrolliere vor Partiebeginn immer, ob die Figuren richtig aufgestellt wurden. Vor allem
Springer und Laufer aber auch Konig und Dame werden gelegentlich vertauscht hingestellt.

Spiel mit einer Hand

Schach wird immer nur mit einer Hand gespielt. Beim Schlagen, der Rochade und auch der
Bauernumwandlung darf nie die zweite Hand zur Hilfe genommen werden. Bei der Rochade
also erst den Konig zwei Felder schieben und dann den mit dem Turm tber ihn hinweg-
springen. Bei Schlagen die eigene Figur hochheben, die Gegnerfigur auf dem Zielfeld
wegnehmen und dann die eigene Figur platzieren. Es ist aber auch erlaubt erst die gegnerische
Figur wegzunehmen, dann die eigenen zu spielen - einfach halt: Alles nur mit einer Hand. Bei
der Bauernumwandlung: Die neue Figur in die Hand nehmen, mit dieser den Bauern
hochheben und an seiner Stelle mit der gleichen Hand die neue Figur platzieren.

Bertihrt - Gefiihrt

«Bertihrt der Spieler, der am Zug ist auf dem Schachbrett eine oder mehrere Figuren mit der
Absicht, diese zu ziehen oder zu schlagen, muss er die zuerst bertihrte Figur ziehen, die gezogen
werden kann. Bertihrt er eine gegnerische Figur mit der Absicht, diese zu schlagen, so muss er
diese auch schlagen.» So steht es in den Regeln. Eine Figur hochheben, hinstellen und dann
eine andere ziehen geht also gar nicht. Nur, wenn die bertihrte Figur keinen legalen Zug hat,
kann der Spieler eine andere Figur ziehen.

Unabsichtliches Beriihren mit dem Armel oder der Handkante ist davon nicht betroffen. Sei
hier freundlich und kulant. Hebt der Gegner die Figur, um zu ziehen so gilt beriihrt gefiihrt -
touchiert er sie ohne Zugsabsicht, kann er eine andere Figur ziehen.

Steht eine Figur nicht in der Mitte des Feldes und du mochtest diese Fehlstellung korrigieren,
kannst du das tun, wenn du am Zug bist und das dem Gegner ankiindigst. Normalerweise wird
das franzosische «J‘adoube» dafiir verwendet. «Ich korrigiere» geht nach den Regeln aber
auch. Vergewissere Dich, ob der Gegner es gehort hat - also schau ihn an, wenn du das sagst.

Im Internet wird die Beriihrt-Gefiihrt-Regel im Normalfall nicht durchgesetzt. Der Zug ist
ausgefiihrt, wenn du die Figur am Zielfeld mit der Maus losgelassen hast.
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Spiel mit der Schachuhr

Ernsthafte Schachpartien werden meist mit einer Uhr gespielt. So soll sichergestellt werden,
dass die Partie nicht ewig dauert und sich ein Spieler nicht iibermissig Zeit zum Uberlegen
nehmen kann. Normalerweise erhdlt jeder Spieler eine bestimmte Zeit (z.B. 1:30 Std) fiir seine
ganze Partie. Wihrend er am Zug (also am Uberlegen) ist, liuft seine Uhr - riickwirts gegen
Null. Nachdem er seinen Zug gespielt hat, driickte er einen Knopf, der seine Uhr anhalt und
gleichzeitig diejenige seines Gegners in Gang setzt. Man braucht also zwei Uhren. Schachuhren
sind entsprechend Doppeluhren, die sich hin und herschalten lassen. Ist die Zeit eines Spielers
abgelaufen, verliert dieser die Partie umgehend - aber nur, wenn sein Gegner geniigend
Material zum Mattsetzen hat. Hat dieser nur noch einen Konig allein oder Konig plus Springer
oder Konig plus Laufer, dann ist die Partie remis.

Es kann also passieren, dass ein Spieler kurz bevor er seinen Gegner mattsetzen konnte,
verliert, weil seine Uhr abgelaufen ist. Das Ablaufen der Uhr des Gegners muss ein Spieler
normalerweise reklamieren und so den Sieg beanspruchen. Dazu reicht ein kurzes «Zeit!» und
das Anhalten der Uhren, damit sich das belegen lasst.

Ubrigens sagt man manchmal auch «das Plittchen ist gefallen!». Friiher, als alle Uhren analog
waren, hatten diese ein kleines Plittchen, das vom laufenden Minutenzeiger hochgehoben
wurde und, sobald der Zeiger auf Punkt 12 stand (damit auf null), herunterklappte.

Wir haben vorhin iiber das Spiel mit einer Hand gesprochen: Wird mit der Uhr gespielt, so
muss auch diese mit der gleichen Hand gedriickt werden, mit der der Zug ausgefithrt wurde.

Im Internet wird fast immer mit einer Uhr gespielt. Diese Uhren laufen automatisch, sie
missen nicht gedriickt werden.

Illegale Ziige

In einer Partie kann es vorkommen, dass ein Spieler einen unerlaubten Zug macht. Das kann
alles Mogliche sein: Er stellt eine Figur auf ein Feld, das diese gar nicht erreichen kann (z.B.
falscher Springerzug), er tbersieht, dass er Schach steht und zieht eine Figur, ohne dieses
Schach aufzuheben oder er stellt mit seinem Zug den eigenen Konig ins Schach. Auch
unerlaubte Rochade, falsches en passant etc. etc. kommen vor.

In einer Turnierpartie, die mit der Uhr gespielt wird, erhalt der Gegner bei Partien mit weniger
als 1 Stunde Bedenkzeit eine Minute und bei Partien mit einer Bedenkzeit von 60 Minuten und
mehr zwei Minuten gutgeschrieben. Ist ein Schiedsrichter vorhanden, so wird die Uhr gestoppt
und der Schiedsrichter gerufen. Ansonsten stellen die Spieler die Uhr selber um (vorher wird
natiirlich die Zeit notiert). Der Spieler muss dann einen korrekten Zug machen, wobei
«beriihrt-gefiihrt» nattirlich gilt. Er muss also mit der Figur ziehen, mit der er den falschen Zug
machen wollte, sofern diese einen legalen Zug zur Verfiigung hat. Bei der Rochade hat er ja
den Konig zuerst angefasst, also muss er - sofern méglich - einen Kénigszug machen. Fiihrt ein
Spieler im gleichen Spiel zum zweiten Mal einen illegalen Zug aus, so wird er mit dem Verlust
der Partie bestraft.

Ubrigens: Das Ziehen mit zwei Hinden ist auch ein illegaler Zug und wird genau gleich
bestraft.
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Ende des Spiels

Gewinn / Verlust der Partie

Das Spiel ist definitiv entschieden und damit beendet, wenn ...
e ein Konig Matt steht. Der Mattsetzende hat gewonnen.
e einer der beiden Spieler aufgibt, weil er eine hoffnungslos verlorene Stellung hat. Als
Anfanger gibst du eher nicht auf. Es konnte sein, dass dich der Gegner noch pattstellt.
Du solltest auch tiben zu verteidigen und dein Gegner will vielleicht das Matt tiben.
e die Uhr eines Spielers abgelaufen ist. Dieser verliert die Partie, sofern sein Gegner
geniigend Material zum Mattsetzen hat (sonst ist es remis).

Remis (unentschieden)

Das Spiel ist remis und damit beendet, wenn ...

e beide Spieler sich auf ein Remis einigen.

e eine Seite Patt steht. Das heisst der Spieler, der am Zug ist, hat keinen legalen Zug und
sein KOnig steht nicht im Schach.

e beide Seiten nicht mehr geniligend Material haben, um mattsetzen zu kénnen (beide
haben nur einen Konig oder hochstens einen Konig plus einen Laufer oder Springer).

e die Uhr eines Spielers abgelaufen ist und dessen Gegner nicht mehr genitigend Material
zum Mattsetzen hat.

e Ebenfalls remis ist es, wenn 3x die genau gleiche Stellung mit der gleichen Farbe am
Zug erreicht wurde. Hier muss dies ein Spieler feststellen und auf Remis reklamieren.
Wird s5x die gleiche Stellung, mit der der gleichen Farbe am Zug erreicht, dann ist es
remis, auch wenn keiner reklamiert. Um das festzustellen, miusste aber wohl ein
Schiedsrichter anwesend sein.

e Werden 50 Ziige gespielt, ohne dass ein Bauer bewegt oder eine Figur geschlagen
wurde, ist es ebenfalls remis. Damit wird verhindert, dass nicht endlos mit den Figuren
herumgehiipft wird, ohne wirklich etwas zu erreichen.

Punktewertung von Sieg und remis

Im Schach ist es iiblich, dass eine Partie mit einem Punkt bewertet wird. Der Spieler, der
gewinnt, kriegt den ganzen Punkt (vollen Punkt, wie Schachspieler sagen). Der Spieler, der
verliert geht leer aus, er kriegt also keine Punkte. Ist eine Partie remis, so kriegen beide Spieler
einen halben Punkt. Eher selten wird an Turnieren eine davon abweichende Punkteregel
angewandt: 3 Punkte fiir einen Sieg 1 fiir ein Remis und o bei einer Niederlage.

Schachturnier und Partieformular

An Schachturnieren werden die Partien normalerweise von beiden Spielern Zug fiir Zug
mitgeschrieben (Ziige auf ein Partieformular notiert). Am Ende der Partie wird das Resultat
notiert und die Formulare von beiden Spielern unterzeichnet. Solche Formulare haben oft
einen Durchschlag. Das Original geht dann an die Turnierleitung, der Durchschlag behalt der
jeweilige Spieler. Mehr dazu im Kapitel «Die Zugnotation».

Bei Schnellschachpartien (unter 1 Stunde) oder Blitzpartien werden keine Ziige notiert.

An Turnieren ist es jeweils der Sieger, der die Originale der Partiebldtter der Turnierleitung
tibergibt oder Resultat meldet. Bei Remis tibernimmt der Weissspieler diesen Job.
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Fairness

Schachspieler sind faire Sportler, die

e sich vor der Partie die Hand geben, und sich eine gute Partie wiinschen.

e nicht auf beriihrt gefithrt pochen, wenn die Berithrung ein Versehen war.

e nicht den Gegner durch Gerdusche, Selbstgesprache oder Essen am Brett ablenken.

e auch als Zuschauer nicht andere Spieler stéren oder in Spiele dreinreden.

e sich bei einem Fehlzug des Gegners ruhig und freundlich verhalten.

e Dbei einer Verluststellung nicht einfach verschwinden und die Uhr ablaufen lassen, ohne
aufzugeben.

e die Figuren korrekt mitten ins Feld ziehen und so, dass keine anderen verrutscht oder
umgeschmissen werden.

Mobiltelefone

Jedes Mobiltelefon, jede Smartwatch und jedes andere elektronische Gerat hat das Potential,
dem Spieler unlautere Hilfeleistung zu verschaffen, sei es durch Schach-Apps oder durch
Messages von aussen. Daher diirfen elektronische Mobiltelefone nach Reglement gar nicht in
die Turnierlokalititen mitgenommen werden. Das kann wiederum Probleme bereiten. Wo
sollen die im Zug anreisenden Spieler ihre Gerdte lassen? Viele Turnierorganisatoren erlauben
daher, das Mitnehmen der komplett ausgeschalteten Handys in den Spielsaal - diese miissen
aber wahrend des gesamten Spiels in der Tasche bleiben und diirfen nicht angefasst oder bei
Verlassen des Saals (Toilette) mitgenommen werden. Gibt ein solches Gerdt auch nur den
kleinsten Pips von sich, ist die Partie fiir den fehlbaren Spieler umgehend verloren. Wird
jemand beim Betrug erwischt, kann das gar eine Sperre nach sich ziehen.

Spielmaterial
Brett und Figuren

Schachbretter gibt es in verschiedenen Grdssen und Ausgestaltungen. Hobbyspieler verwen-
den oft zu kleine Bretter. Wenn du dir ein Schachbrett kaufst, dann sollte es die FIDE-
Turniermasse haben. Das bedeutet, dass die Felder zwischen 50 und 60 mm messen sollten.
Bei Vereinen, Turnierorganisatoren und Schulen haben sich 54 mm als die haufigste Feldgrosse
durchgesetzt. Fiir bedeutende Turniere wird teilweise gar 58 mm verwendet — der deutsche
Schachbund hat diese Grosse in der Turnierordnung festgelegt.

Die Figuren sollten etwa so bemessen sein, dass du vier Bauern in ein Feld stellen kannst. Der
Konig sollte um die 9.5 cm hoch sein, der Bauer noch 5 cm. Bei der Ausgestaltung der Schach-
figuren hat sich die Staunton-Form weltweit durchgesetzt. Howard Staunton war Mitte des 19.
Jahrhunderts einer der stirksten Spieler der Welt und hat diese Form empfohlen. Holzfiguren
sind einfach von der Haptik angenehmer und geben auch optisch was her. Turnierfiguren sind
im Fuss leicht beschwert, damit sie einen guten Stand haben. Unbeschwerte Plastikfiguren
werden immer wieder unabsichtlich verschoben oder umgeworfen.

Leiste dir ein schones Holzbrett in Turniergrosse, das macht einfach viel mehr Spass. Elefanten,
Asterix und Obelix, Star Wars und andere Figuren mogen lustig anzusehen sein, aber zum
Lernen und zum gepflegten Spiel sind sie nicht zu empfehlen. Auch antike griechische,
indische oder dgyptische Figuren eigenen sich eher zur Dekoration als zum Spiel.
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Schachuhr

Eine Schachuhr braucht es im privaten Bereich selten. Wenn du trotzdem mal eine Partie am
Brett mit der Uhr spielen willst, gibt es gute Apps fiir Mobiltelefone. Bei deren Auswahl achte
darauf, dass nebst einer Fixzeit fiir die ganze Partie auch Zeitzuschldage pro Zug eingegeben
werden konnen. Die Uhren-App sollte natiirlich fiir beide Spieler gut bedient und abgelesen
werden konnen.

Spielst du aber auch zu Hause oft mit der Uhr, ist eine richtige Schachuhr klar besser als die
etwas fummelige Bedienung einer Smartphone-App. In diesem Fall sind die Uhren von DGT,
welche praktisch in allen Clubs verwendet werden, zu empfehlen.

AUFGABE: REGELN UBEN

Du kennst nun die Regeln. Entsprechend beginne mit Spielen. Spiele einfach ein paar Partien.
Wenn kein Gegner zur Verfligung steht, spiele mit dir selber, indem du die Figuren beider
Farben bewegst. Achte gut darauf, dass du die Figuren korrekt bewegst. Priife immer, ob der
Kénig im Schach steht oder ob eine Figur ihm Schach geben kann! Uberlege Dir, welche
Figuren du schlagen kannst, welche deiner Figuren geschlagen werden konnten. Gibt es evtl.
Moglichkeiten, fiir en passant-Schlagen und Bauernumwandlungen? Und vergiss die Rochade
nicht. Mach dir noch keine Gedanken tiber irgendwelche Strategien. Im Moment geht es nur
darum, die Ziige der Figuren zu iiben. und die Regeln richtig anzuwenden. Mach einfach legale
Ziige und setze, wenn es geht, auch mal schachmatt.

Du darfst da auch sehr parteiisch sein und eine Farbe schnell verlieren lassen. Aber du wirst
sehen, dass es durchaus moglich ist, selber zwei Spieler zu imitieren. Das gelingt, indem du
nach jedem Zug mental in die Haut des anderen Spielers schliipft und die Stellung von Neuem
tberpriifst. Vielleicht hat der «andere» ja einen Fehler gemacht, oder er droht dir - vielleicht
gar unbeabsichtigt - etwas Boses. Dass du die Absicht des Gegnerzuges immer schon weisst,
ist nicht so tragisch. Du wirst oft erleben, wie nach Ausfithren des Zuges sichtbar wird, dass
eine Idee gar nicht funktioniert oder etwas Neues sichtbar wird. Wenn du das mit einer
gewissen Ernsthaftigkeit machst, lernst du, dir die Ziige und Stellungen besser vorzustellen.

Wenn du denkst, du hast die Figurenbewegung auf sicher, kannst du auch im Internet ein paar
Partien probieren. Argere dich nicht, wenn du diese alle verlierst. Du hast ja noch nichts iiber
Spielideen, Strategien etc. gelernt. Das kommt im ndchsten Kapitel!
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TEST REGELN
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4) Was ist der beste Zug fiir Weiss?

a b ¢ d e
O Diagramm 86

2) Welche legalen Ziige (egal ob sie Sinn machen
oder nicht) haben die beiden weissen Springer?

5) Schwarz hat soeben einen Springer 6) Der Bauer ej ist angegriffen. Mit welchen
geschlagen, der auf h1 die Umwandlung des Ziigen kann Weiss ihn decken?

Bauern blockiert hatte. Was spielt Weiss?
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7) Schwarz bietet Damentausch an, um 8) Nach welchen weissen Ziigen konnte
seine Bauern ungestért umwandeln zu Schwarz en passant schlagen?

konnen. Was spielt Weiss?
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9) Weiss steht im Schach. Mit welchem Zug 10) Was ist der beste Zug fiir Weiss?
erreicht er, dass der Springer mdglichst

lange nicht mehr Schach bieten kann? Was

ware ein ganz miserabler Zug?

SCHACH SCHNELL GELERNT - EIN BASISKURS FUR ANFANGER SEITE 52



Teil 1 - Die Regeln Losung Test Regeln

LOSUNG TEST REGELN

1)

7)

8)

Beide weissen Rochaden sind erlaubt (der Turm darf natiirlich das angegriffene Feld b1
durchqueren). Schwarz kann nur gross rochieren, bei der kleinen Rochade wiirde er
sich in das Schach des Laufers c4 begeben. Beachte: Wenn Weiss gross rochiert,
verhindert der Turm auf der d-Linie eine anschliessende grosse Rochade von Schwarz.
1.Dh2, 1.Dg1, 1.Dxes, der andere Springer hat keine Ziige da sonst der Kénig Schach
wadre - er ist gefesselt.

1. Whs# eine sehr dumme Eroffnungswahl von Schwarz

1. Wxf7# Das ist das berithmte Schifermatt, das blutige Anfinger schon mal zulassen.
1.1 patt. Damit rettet sich Weiss, vor der schwarzen Bauernumwandlung ins Remis.
Die Bauernziige 1.d4, 1.f4 decken den Springer. 1.22h3 demaskierten den Liufer h2, der
den Bauern deckt. Andere Konigsziige gehen nicht, da er tberall sonst ins Schach
ziehen wiirden. Springerziige gehen ebenfalls wegen Schach nicht (Turm).

Das ist etwas schwieriger zu sehen: Weiss kann die Dame opfern und sich so ins patt
retten: 1.Dg8+. Der schwarze Konig hat nur die Moglichkeit die Dame zu schlagen,
wegziehen kann er nicht: 1..Kxg8. Nun ist der weisse Konig patt. Die Partie ist remis.
Es sind nur die Ziige 1.a4, 1.c4 und 1.f4. En passant geht nur nach einem Doppelzug des
Bauern, wenn dieser nach einem Ein-Schritt-Zug geschlagen werden konnte. Der
schlagende Bauer wie auch der geschlagene Bauer stehen direkt vor dem Schlagen
nebeneinander auf der 4. Reihe. Beachte, dass nach dem Zug 1.f4 nur der schwarze g-
Bauer schlagen kann, nicht aber der e-Bauer. Dieser ist bereits ein Feld zu weit vorne.
1.2e5. Zwei leere Felder zwischen ihm und dem Springer in der vertikalen oder
horizontalen ist die bestmogliche Entfernung fiir den Konig. Der Springer braucht hier
4 Zige bis er wieder Schach bieten kann. Drei Ziige braucht der Springer fiir ein
Zwischenfeld auf den Diagonalen (hier moglich mit dem Zug 1.2 c4). Ganz schwache
Ziige wéren aber 1.2d5 und 1. 2e4. Der Springer konnte gleich wieder Schach bieten
und gleichzeitig den Bauern hs angreifen (den er dann im ndchsten Zug schlagen
kann): Auf1.2ds @Af4+ oder 1. Leq. g3+ mit Bauernverlust.

10) Das war etwas schwieriger. Der Bauer c7 erreicht das Umwandlungsfeld. Wandelt er

sich in einen Springer um, so wird Schwarz gleichzeitig mattgesetzt. Der korrekte Zug
heisst also 1.c8S#. Beachte, dass der Laufer f4 demaskiert wird. Er nimmt nach dem
Bauernzug dem Konig das Feld b8. Die Umwandlung in eine Dame, Turm oder Laufer
ware ein grosser Fehler. Der schwarze Konig ware patt und die Partie somit remis.
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Teil 2 - Das Spiel

DIE ZIELE

Wir wissen nun, das Endziel im Schach ist es, den Konig des Gegners mattzusetzen! Dieser
wird das aber selten ohne Gegenwehr zulassen. Im Gegenteil, dein Kontrahent wird versuchen,
dasselbe mit dir zu tun. Du wirst dich also Zug fiir Zug vorarbeiten miissen. Gleichzeitig solltest
du immer aufpassen, was dein Gegner vorhat.

Dein Spiel ist also darauf ausgelegt, Teilziele zu erreichen und nach und nach die Stellung zu
verbessern. So kommst du dem Konig immer naher und irgendwann kannst du ihm auf den
Pelz riicken. Natirlich packst du jede Chance, die dir der Gegner gibt (Patzer seinerseits), um
schneller ans Ziel zu kommen.

Als Richtschnur fiir die Er6ffnung (aber auch spater) dienen dir folgende drei Ziele:

1. Raum*: Beherrschst du mehr Raum auf dem Brett so schrankst du den Gegner in der
Bewegungsfreiheit ein. Der Raum muss aber am richtigen Ort sein (meist Zentrum).
Raum wird am einfachsten mit Bauern erobert. Allerdings: Einfach tiberall Raum
besitzen zu wollen, wdre fatal. Es ist wie im Fussball: Stiirmt die ganze Mannschaft
ohne Absicherung nach vorne, dann folgt der Konter auf den Fuss!

2. Aktive Figuren: Hast Du mehr Figuren entwickelt als dein Gegner und diese stehen
aktiver und zielgerichteter, so wirst du effektiver angreifen und etwas erobern konnen.
Das Material (Figuren), die gemeinsam auf ein Ziel marschieren, hat der deutsche
Schach-Lehrmeister S. Tarrasch mit dem Wort Kraft* beschrieben.

3. Initiative*: Du greifst Steine und wichtige Felder im Lager des Gegners an und zwingst
du ihn zur Verteidigung. Du agierst - er reagiert. Das nennt man Initiative. Die
Initiative sollte zielgerichtet sein. Einfach blind alles angreifen, was rumsteht, hilft oft
nur dem Gegner. Tarrasch hat den Begriff Zeit verwendet. Damit sind Ziige gemeint.
Zige, um die du schneller bist als dein Gegner (Entwicklung, Angriff). Wer dauernd
nur reagieren muss, verliert Zeit (Ziige) fir die Verfolgung der eigenen Ziele oder, noch
schlimmer, fiir eine erfolgreiche Verteidigung gegen den Angriff.

* Die Begriffe Kraft, Raum, Zeit hat der deutsche-Lehrmeister Siegfried Tarrasch in seinem
bertihmten Lehrbuch «das Schachspiel» als wesentliche Elemente des Schachspiels geprdgt.

Jeder Zug sollte entweder deine Stellung im Sinne dieser Ziele verbessern oder fiir den
Gegner verschlechtern. Wenn ein Zug beides schafft, umso besser

Sicherheit: Bei Verfolgen dieser drei Hauptziele achtest du immer auf deine eigene Sicherheit.
Du stellst den Konig an einen Platz, wo er nur schwer angreifbar ist, deckst deine Figuren und
achtest stets darauf, was dein Gegner vorhat.
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DIE EROFFNUNG

Was bedeuten diese drei Ziele Raum, Kraft und Initiative/Zeit nun konkret. Welche
Uberlegungen machen wir uns damit? Welche Ziige ergeben sich daraus? Das schauen wir uns
gleich an einer konkreten Partie an. Vorerst noch kurz zum Thema Raum.

Die Bauern und der Raum

- Raum gewinnst du mit Bauern. Bauern blockieren gegnerische Bauern. Und weil sie
nicht so wertvoll sind wie Figuren, konnen sie durch solche kaum verjagt werden. Mit
ihrer diagonalen Schlagrichtung konnen sie sich gegenseitig gut sichern (schrige
Ketten bilden) und halten so den Raum hinter und neben Thnen fiir Figuren frei.

- Es gibt Figuren, die in der Grundaufstellung gar keinen Zug machen kénnen. Schon
daher braucht es einzelne Bauernziige zum Beispiel, um die Laufer entwickeln zu
konnen. Es ist naheliegend, dass Bauernziige zum Raumgewinn kombiniert werden mit
solchen, die den Figuren die Entwicklung erméglichen.

Das Zentrum des Brettes (rechtes Diagramm)

Wo auf dem Brett soll Raum gewonnen werden? Die Antwort ist einfach: Im Zentrum.
Stell dir vor, deine Figuren konnten keine der

Felder, die im rechten Diagramm markiert X & N <t A 2 =)
sind, betreten, wahrend jenegdes Gegners das E m-g- .g@ ,,,,,, méz%
aber diirften. Deine Figuren hétten fiir einen
Angriff iiber die Flanken zu gehen - du
brauchtest dafiir viel mehr Zige (Zeit).

AN

o -
/ //&///&// %

Die Figuren des Gegners hingegen wirken von
der Mitte auf das ganze Brett und waren sehr
schnell an jedem beliebigen Ort.

—_— N W R N

Aber auch alle langen Diagonalen fiir die 1 A/ V2B K 4/ Y
Laufer verlaufen tiber das Zentrum. a b c d e f ¢ h

O Diagramm 91

Wie du schon in Teil 1 gesehen hast, haben am Rand platzierte Figuren oft viel weniger Felder.
Ganz krass ist das beim Springer. Dieser mochte im Zentrum stehen, wo er bis zu acht Felder
anspringen kann, wahrend fiir ihn am Rand maximal deren vier und in einer Ecke sogar nur
deren zwei verfiigbar sind.

Es verwundert daher nicht, dass die meisten Schacherdffnungen auf irgendeine Weise um das
Zentrum kdmpfen. Wohl werden die unterschiedlichsten Methoden gewdhlt, aber es geht
immer ums Zentrum.

Aufgabe: Uberlege, welche Bauernziige besetzen umgehend Raum im Zentrum und
ermoglichen gleichzeitig mindestens einer Figur, sich zu bewegen?

Losung: Die Bauernziige d4, e4 besetzen Raum im Zentrum und 6ffnen gleichzeitig je eine
Diagonale fiir einen der Laufer. Aus diesem Grund sind diese beiden Ziige auch die mit Abstand
beliebtesten fiir den Beginn einer Schachpartie. Auch fiir dich als Anfinger ist es am
einfachsten, mit einem dieser beiden Bauern zu erdffnen.
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Bauernzige vs. Figurenziige

Es braucht also Bauernziige fiir Raum und Zentrum und, um die Laufer entwickeln zu kénnen.
Zu viele Bauernziige sollen aber in der ersten Phase des Spiels trotzdem nicht gemacht werden.
Dies aus mehreren Griinden:

1. Bauern konnen nicht mehr zuriickziehen. Also riicke diese nicht einfach uniiberlegt vor.

2. Bauern sind wichtige Deckungsfiguren. Nicht nur fiir Figuren, sondern besonders auch fiir
Felder und andere Bauern. Gegnerische Figuren, die sich im Zentrum einnisten wollen,
kannst du mit Bauern wegscheuchen. Riicken Bauern aber zu schnell zu weit vor, machen
sich Liicken in dieser Deckung auf (denk an den Konter im Fussball).

3. Wenige Bauernziige machst du vor allem aber auch deshalb, weil die Figuren schneller und
beweglicher sind. Sie kdnnen viel frither das gegnerische Lager angreifen und Drohungen
aufstellen. Es kommt also auf die gute Mischung zwischen Bauernziigen und Figurenziigen
an.

Aufgabe: Stelle die Grundaufstellung auf. Stelle dir vor, du darfst nun fiinf Ztige ausfiihren,
bevor der Gegner tiberhaupt eingreifen kann. Dabei darfst du aber keine Figur 2x ziehen. Wie
wirdest du dich aufstellen?

Losung: Es gibt hier nicht die eine richtige Losung. Das Diagramm unten ist nur ein Beispiel,
wie Weiss sich typischerweise entwickeln mochte: Mit e4 und d4 wurde Raum im Zentrum in
Beschlag genommen. Beachte: Die beiden Bauern beherrschen alle Felder des Zentrums, die
auf der Brettseite des Gegners liegen (cs5, ds, es, f5). Und die Diagonalen der beiden Laufer sind
frei. )3 und £ cqwirken ebenfalls auf das Zentrum (und dariiber hinaus) und ermoglichen
die kleine Rochade, die ebenfalls bereits ausgefithrt wurde.

e Y S I V), T ) SN e o)

a b c d e f g h
O Diagramm 92
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Die erste Schachpartie

Wir spielen nun eine von starken Spielern gespielte Partie nach und schauen uns bei jedem
einzelnen Zug an, welche Uberlegungen uns leiten.

Die Partie wurde vor rund 100 Jahren in den Niederlanden gespielt. Der Weissspieler (Max
Euwe) war zum Zeitpunkt der Partie 19 Jahre alt und noch ein unbeschriebenes Blatt. 15 Jahre
spater sollte er aber Weltmeister und in den siebziger Jahren sogar Prasident des
Internationalen Schachverbandes FIDE werden.

Dr. Max Euwe - Eelke Wiersma, Amsterdam 1920
aus didaktischen Zwecken habe ich die Reihenfolge der Ziige 3-6 angepasst (Zugumstellung).

Das leere Brett steht vor uns. Wie sollen wir

E ﬁ.ﬁ.%’@/ /ém%% beginnen? Wir wissen: Zunachst sollen nur
/ ’ ‘/ 7 ‘ / /‘ & /‘ wenige Bauernziige (1 - 2) gemacht werden,

//////////////////// um das Zentrum und etwas Raum in

/ / / / Beschlag zu nehmen - und um die in der

/ / / / Grundstellung eingesperrten Figuren (etwa

/ / / / die Laufer) entwickeln zu konnen. Wie

gesehen stehen die Ziige e4 und d4 im

/ / / / Vordergrund. Wenn du die kurze Rochade
/ 8 22

spielen willst, muss vorher der £fi

éﬁ? % % %@@ gz Zﬁ ﬁ, entwickelt sein. Das wi'rd mit dem Zug 1.e4
i

////////////////// am schnellsten vorbereitet.
a b c d e f g h

O Diagramm 93

L) " ALVS I - NV, B e ) SN Be o)

1. e4
TN

8 - m-g- %//@Zgégézé Weiss beginnt mit einem der haufigsten

7 %// % ‘ 3 ‘ %// /g ‘ %//‘% ‘ Zuige. Auf e4 nimmt der Bauer etwas Raum.

6| 7/ """ 7 """ - '7/ Bauern schlagen ja diagonal, daher kann

I % 7 Schwarz nicht ohne weiteres eine Figur oder

> %y - % L _ ., einen Bauern auf die Felder d5 und f5 stellen.

4 % N % A 7 0 7 0 D"er Zug offnet zudem di'e Diagonale fii.r den

3 7 / 7 o \// / 7 / Lauger lﬁ, der anschlélessel;ld ent“ﬁCkilt

k) & s sl 8 sk werden kann. Damit wird auch eine schnelle

2 & Z&% Z&%\ Z&é &/ Z&% Rochade auf dem Konigsfliigel ermdglicht.
|BEH WL g
f h
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— — , , L..e5

s T T T
8 %ﬁ/%g@@ f//égéz/f Schwarz antwortet mit e5. Damit blockiert er
7 %//‘% ‘ %//‘% ‘ /% ‘ %//‘é ‘ den Bauern e4 schon mal. Auch er beftreit die
6| '7/ """" % / '7/ '''' /7// Diagonale fiir den Laufer f8 und nimmt zwei

% /”7 /‘%//% /”7/ 7 Felder in der Bretthdlfte des Weissen unter
3 2 %/‘? 2 Kontrolle: d4 und f4 (Raum).
sl 72 D 7 o : .

» %% Y » 2 Wle. splelt ' Weiss nun Welter? Wahr—
3V 7 o o scheinlich will er nun eine Figur entwickeln
o) & Z/% & Z/% % 8 % (Kraft). Er hat die Wahl zwischen den beiden
| éé%y/%@@g%/ﬁ/ Springern und dem Ldufer fi. Die Zige

Al =y /A 2.9h3 und 2.Da3 fallen weg, da Weiss die

Oa b ¢c d e f g h Springer nicht an den Rand stellen will, wo

sie kaum Wirkung erzielen. Bleiben also
2.Dc3, 2.9f3 oder ein Liuferzug. Beim
Liufer gibt es mehrere Felder, wohin er
ziehen konnte: 2.2 e2, £ c4. Zurzeit nicht in
Frage kommen die Ziige 2.2 d3, weil das den
Bauern d2 blockiert, und z.si.bS, welil
Schwarz einfach 2..¢6 spielen konnte und der
Laufer miisste wieder ziehen. Wirde
Schwarz allenfalls spiter @ c6 spielen, wiirde
dieser Zug aber moglich. Wegen dieser
Unklarheit beim Laufer, ziehen die meisten
Spieler erst den Springer. 2.%)f3 ist aber
2.@c3 vorzuziehen, da 2.@C3, den c-Bauern
verstellt. Wir wissen aber noch nicht, ob wir
diesen spdter vorziehen mochten, wahrend
bei 2.f3 Klar ist, dass wir den Zug ohnehin
nachstens vorhaben. Zudem ermoglicht
2.2)f3, die kleine Rochade friih zu erreichen.

Das ist schon mal ein kleines Prinzip: Wenn
Du mebhrere gleich gute Ziige zur Auswahl
hast, wdhl einen, der so oder so ndchstens
folgen wird. Damit bleibst du flexibel.
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2. Dfy

Weiss entwickelt eine Figur (Kraft) und
greift gleichzeitig den Bauern e5 an
(Raum).Weiss spielt meistens den Springer
vor dem Laufer, wie vorhin erklart wurde.

Schwarz muss nun iiberlegen, wie er mit dem
Angriff auf seinen Bauern umgehen soll:
Decken mit 2..d6 oder 2..#c6? Oder den
Angriff ignorieren und einfach mit 2..#Af6
den weissen Bauern angreifen?

Die Ziige 2..d6 und 2..@f6 sind anerkannte
Eroffnungen, die aber beide etwas Kenntnis
voraussetzen und daher fiir einen absoluten
Neuling noch nicht zu empfehlen sind. Bei
2..d6 wird {ibrigens die Diagonale des
Laufers f8 wieder geschlossen, dieser wird
danach oft mit g6 und £g7 entwickelt
(sogenanntes Fianchetto).

2. Aco

Schwarz deckt den Bauern (verteidigt den
Raum) mit dem einfachsten und haufigsten
Zug.

Man sieht gut, dass Schwarz immer einen
Zug hinterher ist. Weiss agiert und Schwarz
reagiert. Das kann ein paar Ziige lang so
dauern (Anzugsvorteil). Schwarz hofft aber
den Zugriickstand ausgleichen zu konnen.
Was spielt nun Weiss? Durch den Springer-
zug von Schwarz ist nun auch 3. £ bs méglich
geworden. Dieser und 3.£c4 werden am
haufigsten gespielt. Danach steht Weiss
schon fiir die Rochade bereit.

3. 2c4

Weiss entwickelt den Konigslaufer. Der
Liufer greift zudem den Bauern f7 an
(Kraft). Der ist im Moment durch den
schwarzen Konig gedeckt. Aber trotzdem ist
das schon mal etwas, das Schwarz im Auge
behalten muss (Initiative). Ein Zug wie
4.Dgs5 wiirden den Bauern ein zweites Mal
angreifen, was recht unangenehm wadre,
wenn Schwarz ihn nicht ein zweites Mal
decken kann. Daher spielt in dieser
Stellung Schwarz meist 3..4.c5 (vor dem
Springer), was die Diagonale der Dame nach
g5 gedffnet lisst - 3.#f6 wiirde diese
unterbrechen und so 4.%)g5 erméglichen.
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, S 3.. Afo
% ;,// //2 %% Z //
8 /E-/ %%g?/@ = » ?Eﬁ Wie jetzt? Musste Schwarz nicht den Zug
Adhd Add s veshindern. W :
A A A Yy i 4.23g5 verhindern. Wie sollte er nun den f
6 7 mV/ % 7 Bauern decken konnen?
» %y %y LN Z
5 / 7 //‘é 7 Ja, das stimmt. Schwarz wahlt eine andere
2, - 7, . . .
4 Moglichkeit den f-Bauern zu schiitzen. Der
/ Af6 kontrolliert unter anderem auch das
3 Feld ds. Auf 4.9g5 konnte er daher ds
2 spielen. Dieser d-Bauer wiirde dem £c4 die
11 Diagonale nach f7 verschliessen und ihn

gleichzeitig angreifen. Der Bauer ware durch
den Af6 und die Wd8 gedeckt.

Siehe Analysediagramm.

Das ist eine sehr trickreiche Variante, daher
empfehle ich dir, im dritten Zug 3.. £cs.

Mit seinem Zug 3..#f6 greift Schwarz den
ungedeckten Bauern e5 an (bekdmpft
weissen Raum - etwas Initiative). Schon nach
wenigen Zigen bahnt sich eine heisse

O abecd //eh f g h Schlacht ums Zentrum und die Felder rund
Analysediagramm um den Kt')nig an.
___ 4. d4
/ Yy = . . . . .
E- / -g- ¥@7/ ?Eé Weiss verzichtet auf die Verwicklungen, die

/ // / // ‘ / ;/‘/4 ‘ 4.9gs5 auslosen wiirde, und kiampft lieber

%/ m%// % % um das Zentrum (Ra1.11.n). Statt d'en eigenen

/ / Z """ %/ e4-Bauern zu verteidigen, greift er den
,,,,, Z ) schwarzen es-Bauern ein weiteres Mal an.
Dieser ist nun 2x angegriffen und nur 1x

% // % @//% gedeckt (d‘urch den Springer. c6). Aber .auch

w5 957w 1) der angreifende Bauer d4 ist angegriffen,
8 %/8/? 8 % //8/ 8 %/8/ ebenfalls 2x. Nur: Dieser ist auch zwei Mal

Zéﬁ%@%%@fz %// gedeckt, durch den Df3 und die ¥d1.

//////

\\\

.»—*NU)-BUIO\\]OQ
:\\\
\Y\
\\
\\\\\\ NN

,,,,,,,

a b c de f g h Der weisse d-Bauer bedroht aber nicht nur
den Bauern es, sondern er kénnte auch auf
ds5 vorriicken und so den Springer verjagen.
Das muss Schwarz bei der Wahl seines
ndchsten Zuges einbeziehen. Wohin soll sein
Springer nach dem Vorriicken gehen? Durch
diese vielen Fragen, die Schwarz gestellt
kriegt, hat Weiss etwas Initiative.

Rechne ein paar Ziige (etwa 2-3) durch fiir
alle Varianten, die Schwarz hat: Schlagen
exdq oder Dxeq sowie decken mit deé.
Versuche dir vorzustellen, welche Figuren
jeweils angegriffen sind und wie auf den
Angriff reagiert werden kann.
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Weiss ldasst mit dem Zug 4.d4 auch seinen
Bauern e4 weiterhin angegriffen, ohne ihn zu
decken. Wiirde Schwarz diesen mit dem
Springer schlagen, so wiirde Weiss mit dxes
zurlicknehmen. Die Stellung danach ware
eher etwas besser fiir Weiss: Siehe Analyse-
diagramm. Der schwarze Springer auf e4
ware ohne Deckung und ohne Unterstiit-
zung durch die anderen Figuren. Er kénnte
seine Position wohl nicht lange halten. Aber
der Bauer auf e5 beherrscht sein
Riickzugsfeld f6. Daher ist diese Variante
nicht so gut fiir Schwarz und der Grund,
wieso Weiss den Gegenangriff 4.d4 wagen
konnte, ohne sich um seinen angegriffenen
Bauern e4 kiitmmern zu miissen.

Dir als Anfanger empfehle ich, statt 4.d4
mit4. d3 den e-Bauern zu decken und
dann die Rochade oder c3 zu spielen.

4..exd4

Schwarz entscheidet sich, den Bauern auf d4
zu schlagen, oder genauer gesagt: Zu
tauschen, da der ja gedeckt ist (Weiss kann
zurilickschlagen). Damit sind alle Varianten
mit 5.d5 oder 5.dxe5 vom Tisch. Und auf
5.9g5 wiirde immer noch s5..d5 funktio-
nieren. Fur Schwarz ist alles ok, soweit.
Genauso wie Weiss hat auch er zwei Figuren
im Spiel.

Schwarz gibt Raum preis, nimmt aber auch
dem Weissen den Raum (Einfluss auf das
Zentrum), den er mit 3.d4 erobern wollte.

5. Dxdy

Weiss nimmt den Bauern zuriick. Nun steht
sein Springer auf d4 und greift den
schwarzen #c6 an. Natiirlich ist er auch
selber durch den #c6 angegriffen.
Schwarz ist am Zug und kann entscheiden,
ob er den Springer tauschen will oder nicht.
Tauscht er, wiirde er die weisse Dame in die
Mitte zerren. Das kann gut sein fiir Schwarz,
wenn er die Dame angreifen und vertreiben
kann, indem er gleichzeitig Figuren
entwickelt (Tempogewinn). Es kann aber
auch gut fiir Weiss sein, falls die Dame in der
Mitte eine aktive Rolle spielen kann. Nach
wie vor ist aber auch der Bauer auf e4 ange-
griffen und nicht gedeckt.
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5. Axdy
S— Schwarz entscheidet sich, die Springer zu
7 % 7,
8 p=! / O g%@y/ % ZE% tauschen. Er will nicht, dass der Tausch auf
7 % ‘ % ‘ 7 ‘ % ‘ 6 stattfindet, weil er dort mit einem Bauern
6 /’””éy /%7/ %g"’////””éy/ zuschlagen misste - er wiirde einen
% _ % % 7 -, Z. Doppelbauer kriegen.
> % > % //% 7 / v Er nimmt auch nicht auf e4. Es gefiel ihm
4 % ,,,,,, 8 /% ) wohl nicht, den Springer zu exponieren,
3 /// // / / wahrend der hinter ihm stehende Konig
5 8//% % % /é / 7 noch nicht rochieren kann. Da er mit d5 den
;,,,,}fm?%,% %7/,,///{,/,/7 ,,,,, 7 Springer decken und gleichzeitig den £c4
1 %ﬁf@@%@g / E angreifen konnte, ware das aber eine aktivere
Oa b c d e f Zugwahl gewesen. Beachte: Der Bauer d4 ist
weg, deshalb kann er nicht mehr auf es
schlagen und so dem Springer das Feld f6
nehmen, wie im AnalyseDiagramm beim Zug
4 beschrieben wurde.
Daher wire @xe4 ein guter Zug gewesen
6. Wxdy
: — — Weiss will den Springer zuriickhaben.
7 YT 7=
8 %/ //;%%;@/i/ //ZE% Normalerweise mochte man die starkste
% s %) &7 i) . . . .
7 4/‘/2 ‘ 4/‘/2 ‘ 0 ‘ 4/‘/2 ‘ Elgl;fl: nicht s_chon‘ in ger fruhlslten DPhasedder
% % % % rotfinung mitten ins brett stellen. Denn aort
6 p %7 %7 //7 7 kann diese oft sehr einfach angegriffen
5V 0 0 0 werden. Hier gibt es im Moment aber keine
4 7 g,/ 107 8 7 7 Figur, die sie angreifen konnte. Der #Ac6 ist
3 // 7. // / / 7, / 7 ja weg. Hochstens der c-Bauer konnte einen
’ / ’ / ’ ’ Doppelschritt machen. Aber Schwarz hat
W 7 B AKY | |
2 & %/&g & o %/&g %/ g nach dem Springertausch nur noch eine
S N B | twickelte Figur und kann immer noch
12 ONE X entwicke g
/ﬁé%% == %z nicht rochieren. Er sollte also nicht mit
® a3 b c d e f g h

einem Bauernzug auf Damenjagd gehen,
sondern Figuren entwickeln und den Ko6nig
in Sicherheit bringen. Die Dame in der Mitte
stort auch die Entwicklung des Laufers f8.
Dieser kann nicht nach c5 ziehen. Auf d6
wiirde er den Bauern d7 behindern und auf
e7 ist er nicht allzu aktiv. Und im Moment
droht Weiss auch noch das Vorriicken des e-
Bauern, der den Springer {6 verjagen wiirde
- und dieser Springer hdtte wegen der
zentralen Dame keine guten Felder. Schwarz
miisste daher mit d5 kontern, also mit einem
Gegenangriff auf den £c4 reagieren, was
allerdings doch ziemlich komplizierter
wirde.
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6..d6

Schwarz will verhindern, dass Weiss ej5
spielen kann. Der Zug verstellt aber dem £.f8
die Diagonale zur Brettmitte. Schwarz wird
den Laufer nach e7 entwickeln.

7.0-0

Weiss rochiert. du erinnerst Dich: Konig
zwei Ziige nach aussen und Turm springt
dartiber. Damit ist der Turm schon viel
aktiver. Er kann den f-Bauern unterstiitzen,
falls dieser vorriicken und weiteren Raum
gewinnen mochte. Der Turm kann aber auch
nach e1 gehen, wo er gegeniiber dem noch in
der Mitte stehenden schwarzen Konig stehen
wiirde und den e-Bauern stiitzt. Tirm sind
gut darin. Bauern im Vormarsch zu
unterstiitzen.

7. 2e7

Endlich kann auch Schwarz den Ldufer
entwickeln. Schauen wir uns die Stellung an:
Schwarz ist mit der Rochade einen Zug
hintendrein. Er hatte ja den Damenspringer
(Ab8) zur Deckung des e-Bauern entwickelt
und diesen dann getauscht. Weiss hat dafiir
keinen Konigsspringer mehr. Dieser ware
(nebst seinem Angriffspotential) hilfreich bei
der Verteidigung des eigenen Konigs.
Trotzdem: hat Weiss nun zwei Figuren im
Zentrum und steht klar aktiver (Kraft) und
beherrscht auch mehr Raum im Zentrum.
Schwarz steht entsprechend passiver, aber
seine Stellung ist immer noch ok.
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8.b3

Weiss zieht den b-Bauern. Das mag jetzt
vielleicht etwas unerwartet sein. Was will
Weiss damit bezwecken? Er will den Laufer
nach bz stellen, der dann die lange Diagonale

8
7
6 ., y ) in Beschlag nimmt. Beachte: Sollte Schwarz
5 /// /// auf die Konigsseite rochieren wiirden Laufer
4 /; / / und Dame genau auf den Bauern vor dem
/ Konig zielen. Diese Laufer-Entwicklung
3 / / / ) braucht aber etwas Zeit. Weiss macht das, da
2 /&é er das Zentrum beherrscht. Schwarz kann
'''' § diese Diagonale nicht verschliessen. £f.
1 7 g 4
. /2% / E g N oder Dc3 wiren auch gute Ziige gewesen.
g

8..0-0

Schwarz rochiert nun ebenfalls. In der Mitte
ist es fiir den Konig zu gefahrlich. Der Turm
kommt etwas zur Mitte und er deckt auch
gleich den angegriffenen Bauern f7.

R T N )
N\

4/%%/% % /z /////

om( 7
= = 2. =1

Oa b c d e f g h
9. £b2
7 T T Wie erwartet geht der Laufer nach bz. Diese
8| X //_g_% ézé@ ) Lauferstellung nennt man  ibrigens
7 % ‘% ;%/Z‘ ;% & Fianchetto. Der Begriff kommt aus dem
6 "y //%‘/Z ””” "5 //’””/7 italienischen und heisst Flanke (bzw. kleine
» %7 f,,,,27 /A » 7 Flanke). Der schwarzfeldrige Laufer
5 % // /% // entwickelt sich auf die Flanke statt zur Mitte,
4 / w A @ 7 / wie es der weissfeldrige gemacht hat. Er geht
2 © = e 7 so auf die lange Diagonale. Auf b2 kann er
3 /%/&/ ///// //%/ ///%/ y nicht durch ° einer% schwarzen Bauern
2 & Zgé % Z&% & // /g verscheucht werden. Auch der weissfeldrige
1A /;%// % E & Liufer hitte ein Fianchetto machen kénnen,
= 7. =72 : TE
er ware dann auf g2 gezogen (nattirlich erst

®a b cde f goh nachdem der Bauer auf g3 vorgeriickt ist) -

das macht in dieser Eroffnung jedoch
weniger Sinn, weil der e-Bauer einem Laufer
auf g2 die Diagonale verstellen wiirde.

Die Stellung sieht recht ausgeglichen aus.
Weiss steht deutlich aktiver, aber Schwarz
hat keine nennenswerten Probleme. Das
Fianchetto hat Weiss zwei Ziige gekostet, so
konnte Schwarz etwas aufholen.
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9..me8
7 _ ) Dieser Springerriickzug ist etwas
8 E %-g. %m%z/g@ // iiberraschend. Schwarz will offensichtlich
7 % i % Z/ Y i Z/ & die Stellung der Dame ausnutzen und seinen
" /’””/y/ i /y/ /"“'/y Laufer nach f6 ziehen. Gleichzeitig deckt der
6 , 2, %/‘? / Springer das Feld g7. Beides wirkt gegen die
50 0 %/ % weisse Beherrschung der langen Diagonale
%% %/ %% %% hin zum Koni ° ° °

| meman = m i |
3| 0 & 7, 0 %% // Alle?dlngs stort der #Aes schop auc}} ein
5 & % & % //8/5 & /&% wemgd.dle Tu(r:‘lrne'il Normalgrwel(sie moc?tg
2 /y/ 7 = 7 man die Grqn reihe gerne irgendwann frei
1 - /ﬁ% 7 %E g haben, damit die Tiurme verbunden sind,
0O b c d e f g h und sich bewegen konnen, um offene Linien

unter Kontrolle zu nehmen oder die Bauern
beim Vorstoss zu unterstiitzen.

10.f4

,,,,, Weiss riickt den f-Bauern vor. Dieser Zug hat

E / g%’@/z/@% viele Pros und Kons: Der Bauer kontrolliert

//////

/‘/? ‘ /‘/? ;/ /jg ‘ // /% ‘ die Felder es und 85 (weil er di.agonal
'''' / ™ & Y S schlagen kann). In dieser Stellung ist vor
%/‘? % Z allem die Wirkung nach e5 interessant, dem
einzigen Feld im engeren Zentrum, das
//8/2 7 bisher Schwarz beherrschte. Nun kann evtl.

4,,,,¢ %

der Bauer e4 nach es vorriicken. Der Zug

/ /8/ / / > / ’ kdmpft um Raum - um das Zentrum. Als

8 @Z 8 % /% 8 ;/ 7 Nachteil konnte man sehen, dass der Konig

éﬁ%gﬁ/ / E. @/ § etwas entbléss} wirq. Alzer um ihn angreifen
f

..—al\.)w-lkic\\]m
\\
\

01%
\
\

zu konnen, misste ja Laufer oder Dame auf
®a b c de g h die entsprechende Diagonale (z.B. auf c5
oder b6) gelangen und davon sind beide weit

entfernt!

10.. 216
7 TN Schwarz setzt seinen Plan in die Tat um. Er
8 E %g%m@%@ O ignoriert die Tatsache, dass Weiss den Zug e5
7 % ‘ % 7 / ‘ % ‘ vorbereitet hat. Er denkt sich wohl, dass
e - /%-g/f/“”/% Weiss nach dem Zug e5 und dem folgenden
6 » //7 %/‘?7 Z,,,§7 Z. Abtausch der Bauern vielleicht auch die
SV o o o Damen und / oder die Laufer tauschen kann.
4 7 g@ A 25 7 Dann hitte Weiss keine allzu gefdhrliche
) F= O,  T) :

L 2 2 Y Angriffsstellung mehr (Kraft verloren).
) o ) ” . ” ) - Diese Uberlegung ist meistens richtig.
2 8 y/gé 8 % % 8 %//&% Derjenige, der weniger Raum fiir seine
1 22/% %% % E@ //// 1 Figuren hajc, tauscht gerne etwas ab, um

Platz zu kriegen. Wenn er dafiir sogar eine
Angriffsfigur des Gegners tauschen kann,
hilft ihm das erst recht weiter.

Oa b c¢c d e f g h
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11. €5

Auch Weiss setzt seinen Plan in die Tat um.
Er hat Angriff und aktive Figuren. Daher sagt
er sich: Jede Offnung der Stellung hilft
demjenigen, der die aktiveren Figuren hat
(Kraft verstirken). Offnung heisst: Bauern,
verschwinden vom Brett und machen damit
Linien fiir die Tiirme und Diagonalen fiir die
Laufer frei.

11..dxes

Schwarz tauscht, in der Hoffnung, danach
weitere Figuren tauschen zu konnen. Wer
wird recht erhalten? Schwarz, der die
Angriffsfiguren von Weiss abtauschen will,
oder Weiss, der die Stellung o6ffnen und
damit seine Figuren erst recht zu grosserer
Wirkung bringen will?

12.fxesg

Weiss nimmt den Bauern zuriick. Nun ist die
f-linie fir den Turm gedffnet (Kraft), ganz
nach dem Gusto von Weiss, aber die Damen
stehen sich gegeniiber und konnen
getauscht werden, was wiederum Schwarz
freut (Reduktion der Kraft der Weissen).
Schwarz muss aber im Auge behalten, dass
sein Laufer auf f6 angegriffen ist. Und dieser
Laufer deckt die Dame auf d8. Was soll er
nun machen: Zuerst die Damen tauschen
oder den angegriffenen Laufer wegziehen?
Wenn er den Laufer zieht und dann Weiss
die Damen auf d8 tauscht, misste der Laufer
nochmals ziehen. Danach steht dieser auf d8
und alle schwarzen Figuren sind wieder auf
der achten Reihe und brauchen weitere
Zige, um ins Spiel eingreifen zu konnen -
keine gute Option. Aber Schwarz will ja
ohnehin tauschen, daher ist der nachste Zug
klar:
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12.. Wxdg+

Natiirlich tauscht Schwarz zunichst die
Damen. Den angegriffenen Ldufer auf f6
nimmt ihm keiner. Die Dame ist viel
wertvoller als der Laufer - Weiss muss daher
erst die schwarze Dame zuriicknehmen.

13.£xd4

Das ist ein kleiner Erfolg fiir Schwarz. Die
mdchtige Dame auf d4 ist verschwunden.
Der weisse Bauer auf e5 steht etwas
vereinzelt (entwurzelt) da. Er kann nicht
mehr durch einen anderen Bauern gedeckt
werden. Figuren missen das nun
tibernehmen. Die wiirden lieber aktiveres
unternehmen, als einem Bauern die Kriicken
zu halten.

Andererseits ist der Bauer schon recht
vorgerilickt und engt Schwarz ein (Raum).
Zudem schauen gleich beide Laufer in
Richtung schwarzen Konig. Auch der Turm
fi hat die Konigsstellung im Visier. Er zielt
nach f7 und dieser Bauer wird zusatzlich vom
£.c4 angegriffen (Kraft). Das sieht alles
schon mal recht gefahrlich aus!

Und Schwarz muss zudem noch den Laufer
ziehen, der immer noch angegriffen ist.

3. &ey

Klar der Laufer musste sich dem Angriff
entziehen. Den Bauern schlagen kann er
nicht, da dieser durch den £d4 gedeckt ist.

Nun ist die Turmlinie offen bis f7, der Bauer
ist auch durch den Laufer c4 angegriffen.

Schwarz hat also mit dem ganzen
Abtauschen nicht viel erreicht. Beachte
auch: Der Bauer e5 nimmt auch dem
Springer e8 die einzigen Felder, auf die
dieser hiipfen konnte.

Und Weiss ist erst noch am Zug!
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14.Dc3

Weiss bringt den Springer ins Spiel und
befreit damit auch den Turm a1. Vier weisse
Figuren stehen aktiv, wahrend die schwarzen
alle auf der Grundreihe oder e7 stehen. Beide
Tlirme sind noch unbeweglich, wobei der
EZf3 eine wichtige Deckungsaufgabe
tubernimmt. Aber immer noch steht Schwarz
einigermassen solide. Die Frage ist nun, was
soll Schwarz ziehen? Er konnte seinen Plan,
Figuren zu tauschen, weiter umsetzen. Z.B.
indem er den weissfeldrigen Laufer auf e6
stellt und so denjenigen von Weiss direkt
herausfordert und gleichzeitig dessen
Angriff auf f7 unterbricht. Dabei muss er
berticksichtigen., dass, falls Weiss tauscht,
der schwarze f-Bauern vereinzelt auf e6 zu
stehen kommt.

Diese Stellung lohnt sich, kurz anzusehen
(Analysediagramm): Die Laufer sind ge-
tauscht — der f-Bauer steht auf e6. Somit ist
die f-Linie ganz offen. Sprich: Entweder zieht
Weiss den Turm ab, oder Schwarz kann ihn
tauschen. Zudem ist der weisse Bauer auf e5
blockiert. Und damit ist auch der Laufer auf
d4 blockiert. Aber auch der schwarze
Springer auf e8 ist blockiert, weil der Bauer
e5 die Felder d6 und f6 beherrscht.

Insgesamt haben hier beide Partien
Zugestandnisse gemacht. Fiir Schwarz sieht
das immer noch spielbar aus. Weiss hat aber
sicher immer noch leichteres Spiel.

14.. C5

Schwarz will sich nicht auf den Handel
einlassen, sondern er will aktiv spielen. Er
will die Tatsache ausnutzen, dass der Laufer
zwischen Springer und Bauer blockiert ist
und daher die Diagonale verlassen muss.

Leider hat sich aber Schwarz bos verrechnet.
Erinnerst du dich an die vielen Moglich-
keiten, wie man einem Angriff auf eine Figur
begegnen kann? Hier findet der zukiinftige
Weltmeister einen kreativen Weg, Vorteil zu
erhalten!

Der Zug c5 ist tatsdchlich ein Fehler. In der
Notation wird ein Fehler mit einem
Fragezeichen versehen. Der Zug wiirde also
mit 14..c5? beschrieben.
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15.9ds5

Euwe findet den besten Zug. Statt den
angegriffenen Laufer wegzuziehen, greift er
einfach den ungedeckten Laufer auf e7 an.

Der Trick dabei: Der Laufer kann sich diesem
Angriff gar nicht entziehen, ohne die
Deckung des Bauern c5 aufzugeben. Er
wiirde diesen Bauern also verlieren, und der
weisse Laufer wiirde auf c5 gleich noch den
unbeweglichen Turm auf f8 angreifen.
Schwarz ist also gezwungen, dem Abtausch
der Laufer zuzustimmen. Das tont doch gut:
War es nicht Schwarz der zuvor Figuren
tauschen wollte? Das miisste ihm also in die
Hand spielen, oder? Leider nicht. Wenn der
Springer auf e7 schldgt, dann bietet er
gleichzeitig Schach. Schwarz muss einen Zug
aufwenden, um den Koénig aus dem Schach
zu bringen. Im Schachjargon sagt man:
Schwarz verliert ein Tempo (Zeit!). Und
wenn der Konig weggeht, hilft er nicht mehr,
den Bauern {7 zu decken! Weiss hat nun klar
die Initiative an sich gerissen.

Schauen wir die nachsten Ziige an:
15...cxd4

Erzwungen. Schwarz konnte den
angegriffenen Laufer nicht wegziehen, er
durfte dem schwarzfeldrigen Ldufer von
Weiss keinesfalls erlauben, auf c¢5 zu
schlagen konnen, auch wegen des Turms f8.

Daher hat er mit dem Bauern den Laufer
geschlagen und wird dafiir seinen Laufer auf
e7 zuriickgeben.
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16.Dxe7+

Weiss schldgt mit Schach zurtick (daher das
Plus hinter der Notation) und gewinnt ein
Tempo (einen Zug) fiir den weiteren Angriff
(Zeit). Denn nun muss der schwarze Konig
ziehen und gleichzeitig die Deckung von f7
aufgeben.

Der Springer kann nicht geschlagen werden,
dazwischen stellen geht bei einem
Springerschach ohnehin nie. Also muss der
Konig ziehen. Er hat nur den einen Zug!

Beachte auch wie schnell dieser Springer von
b1 nach e7 gelangt ist (Zeit+Kraft).

16.. ©h8

Der Konig ist von g8 weggezogen und hilft
entsprechend nicht mehr beim Decken des
Bauern f7. Der f7 ist zwei Mal angegriffen,
durch £c4 und Efi und Weiss ist am Zug:

Auch der Bauer auf d4 konnte nicht mehr
verteidigt werden, wirde Weiss ihn
angreifen.

Aber nattirlich will Euwe nicht dem Bauern
d4, sondern dem Ko6nig zu Leibe riicken. Also
schldgt er den Bauern auf f7, was die Konigs-
stellung etwas offnet und vor allem eine
weitere Figur in die Nahe des Konigs bringt.

17. &xf7

Weiss musste sich die Frage stellen, wie soll
er den Bauern f7 schlagen, mit dem Laufer
oder dem Turm? Hatte er den Turm
verwendet, hatte Schwarz wohl die Tirme
getauscht. Die Stellung ware immer noch
klar gewonnen gewesen fiir Weiss. Aber 17.
£ xf7 ist besser: Schau mal den Konig an: Der
£ hat nun das Feld g8 unter Kontrolle. Will
heissen, der Konig hat kein einziges Feld
mehr! Klar, er steht nicht im Schach, aber das
kann irgendwann noch passieren. Aber auch
der Turm hat keine Felder und ist umzingelt
von Feinden.

Vorerst ist aber Schwarz am Zug.

Mal schauen, was ihm dazu einfallt.

SCHACH SCHNELL GELERNT - EIN BASISKURS FUR ANFANGER

SEITE 70



Teil 2 — Das Spiel Die Eroffnung

17..4¢7

- - e Schwarz hat keine Figur, die etwas an der
8 E / %_g_ / O ? /g :@@//; Situation rund um den Konig dndern konnte.
7 % ‘ 'Z X % g% ‘ Das Einzige, was er tun kann, ist wenigstens
6 o y/ & - y/ . / versuchen, Springer und Laufer aus der
» / » / » /%/ » / Grundreihe zu entfernen, um vielleicht den
5 % ;/8/2 //// Turm a8 zur Verteidigung auf dieser
4 // % % / Grundreihe beiziehen zu konnen. Vielleicht
2 7, Y /’””/y/ / kann er so auch den Abtausch einer weissen
3 /% y& 7 ., » Angriffsfigur erwirken. Aber das kommt alles
2 7% & 7 / // é viel zu spat! Hier wird nebst der Kraft auch
1 2/; 7/ // E g die Bedeutung der Zeit (Zugvorsprung von
= Weiss in seinem Angriff) sehr augen-

O a b c d e f g h scheinlich.

18. Efy

Dieser Zug stellt eine starke Drohung auf:

E / .g. / %E% ) j@é Stell dir vor, der Bauer h6 ware nicht da und

//////

7// . . .
// @ gz /‘ Weiss wire am Zug (Analysediagramm

////////////////////// unten), was wiirdest du dann ziehen?
/ / g

,,,,,,,,,,,

\
& &
\\\\\\\
x\

7 7 W & %Y
887 8% // / )
5 7 y & / XA 2
= 7 7 = / ///// / ////// / 7
®@ a b ¢c d e f g h /

ﬁ / / g
oa b c¢c d e f g h
Analysediagramm / Aufgabe

_QN w Ai@\q w
\
\

Wenn du den Zug nicht findest, versuche
Schach zu stellen. Ja genau: 19. Zhg# wire
gar schachmatt!

18.. £e6
Schwarz 6ffnet die Grundreihe fiir die Tiirme
7 7 a7
8 E / 0 / 0 ZE‘% @ und greift einen Angreifer an. Aber hat er
7 V& F 3 % % ;@a%‘/é F damit die Drohung, die wir vorher ange-
f,,,z% /’7 /’7 %/27 schaut haben, auch wirklich richtig
6 » /% » /%;% % /// bekampft? Nein, hat er nicht! Dieser Zug ist
50 // 30 ein grober Schnitzer und dieser wird mit
- - . 8 : . :
4 o % %ﬁ? % lzwel Fiagefzsel-;he; ?bestraft. Die Notation
ey T 7 autet also 18.. £ e67?7

3V 8
) / // // // 7 Was macht jetzt Weiss? Wir wissen ja, nur
/,,,} 7 /,,,/,2 der h-Bauer schiitzt Schwarz noch vor dem
1 ?ﬁé / . / Q Matt. Also irgendwie muss dieser h-Bauer
oabocde f g h weg! Aber wie. Uberlege einen Moment

SCHACH SCHNELL GELERNT - EIN BASISKURS FUR ANFANGER SEITE 1



Teil 2 - Das Spiel

Die Eroffnung

L) " VS I NV, B o) SN Be o)

—_ N W R U N3

/// %/g_@a/

t ?A/
%/ 7.@.

/&// ¢/ /
/&/ /88

ey
g
= 7%

a \
A\
N\~ \

bevor du den ndchsten Zug von Weiss
anschaust. Tipp: Der Konig hat ja nach wie
vor kein einziges Feld mehr, es braucht nur
noch ein Schach....

Ein weiterer Tipp: Nach Matt ist das Spiel
beendet. Es spielt dann keine Rolle mehr,
wer wie viele Figuren besitzt. Man konnte
also auch eine Figur opfern, um den Bauern
weg zu kriegen. Was meinst Du, siehst du da
eine Moglichkeit?

19.@g6+

Padamm! Euwe stellt den Springer auf ein
Feld, wo er einfach geschlagen werden kann.
Aber es ist der h-Bauer, der schlagen miisste.
Und wenn er das tut, geht er nach g6 - er
verlasst er die h-Linie! Und wir wissen ja, was
passiert, wenn diese Linie gedffnet wird.

Der schwarze Konig ist im Schach und muss
reagieren. Es ist ein Springerschach. Schwarz
kann also nichts dazwischen stellen.
Wegziehen, geht auch nicht: Wie wir vorher
festgestellt haben, hat der Konig kein
einziges Fluchtfeld. Den Springer schlagen
konnte er, aber das will er ja nicht - aus
bekannten Griinden. Da er aber einen Zug
machen muss (Zugzwang!), bleibt ihm nichts
anderes tbrig, als den geschenkten Gaul
zdahneknirschend anzunehmen!

Dieses Springeropfer von Euwe ist ein
Hammerzug und ein solcher wird mit einem
Doppelausrufezeichen belohnt: 19.Sg6+!!

19.. hxgb

Einziger legaler Zug, somit erzwungen. Was
nun folgt, weisst du ja bereits...
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20. Ehy#

Das Matt wird mit dem Rautezeichen
beschrieben.

Ein toller Sieg von Max Euwe, der sich aktiv
aufstellte und so es seinem Gegner schwer
machte, gute Ziige zu finden.

Schwarz hat im 5. Zug die Gelegenheit
verpasst, auszugleichen und selbst etwas
Initiative zu erhalten. Danach wurde seine
Stellung immer passiver. So konnte Euwe
seine Figuren in Stellung bringen (Kraft)

und die Initiative ergreifen. Der Druck, den er ab dann entwickelte, 16ste schliesslich bei
Schwarz zwei grobe Fehler aus, die Euwe mit zwei Hammerziigen schonungslos bestrafte.

Figurenentwicklung

Es gibt mehrere Fehler, die Anfanger in der Er6ffnung machen kénnen:

1.

Die Dame wird oft zu frith in den Kampf geworfen. Die Dame ist machtig und kann

schon ziemlich viel anrichten. Da sie sehr wertvoll ist, bewirkt aber jeder Angriff auf

sie, dass sie sich in Sicherheit bringen muss. Das gewinnt Ziige (wir sagen auch Tempi)

fiir den Gegner. Die Dame kann auch verloren gehen. Glaube mir: Obwohl die Dame

sehr beweglich ist, ist die Gefahr, in der Er6ffnung gefangen zu werden, durchaus ernst.

All die Bauern, Laufer und Springer des Gegners konnen im gemeinsamen Zusammen-

spiel halt auch sehr viele Felder beherrschen!

Was fiir die Dame gilt, gilt auch fiir die Tiirme. Wenn diese zu frith ins Getiimmel

geworfen werden, konnen auch sie gefangen werden. Da die Tiirme nicht diagonal

weglaufen konnen, konnen Bauern oder Laufer sie leicht einkesseln. Die Zeit der Ttirme

kommt, wenn sich Bauern getauscht haben und dadurch Linien ge6ffnet sind. Je mehr

Platz auf dem Brett ist, umso starker werden die Tirme.

Bauern gewinnen und dafiir Ziige verbrauchen. Bauern werden in der Er6ffnung immer

wieder getauscht. Manchmal auch einfach gewonnen - oder vom Gegner bewusst

geschenkt, um andere Vorteile zu erhalten (Zeit). Wenn du mehrere Ziige aufwenden

oder wichtige Figuren passiv stellen musst, nur um einen Bauern zu gewinnen und

festzuhalten, dann sei misstrauisch. Verwende die Zeit lieber fiir eine aktive

Aufstellung der Figuren und lass den Gegner den verlorenen Bauern zuriicknehmen.

Zu Beginn der Partie spielst du am besten ein, zwei Bauernziige, dann kommen
Springer und Laufer raus. Du kimpfst um Raum und um das Zentrum. Stelle die
Figuren so, dass du diese in der Er6ffnung moglichst nur 1x ziehen musst.

Das sind alles Tipps fiir deine Anfangerphase. Wenn du erfahrener bist, wirst du erkennen,

dass auch mal eine Regel missachtet werden kann, wenn die Stellung oder der Gegner es

erlaubt. Im gezeigten Spiel haben wir gesehen, dass Euwe die Dame schon im 5. Zug ins Spiel

gebracht hat. Das war moglich, weil der Springer c¢6 des Gegners vom Brett war. Aber auch,

weil sie bei Gefahr schnell wieder auf d1 hétte zuriickgehen konnen (was aber nattirlich ein
Zeitverlust gewesen ware). Die Dame stand aktiv und behinderte Schwarz bis zu deren Tausch.
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PATZERCHECK

Manchmal kriegt man auch Geschenke: Einen Bauer, eine Figur oder sogar eine Mattchance.
Das passiert durch einen groben Fehler des Gegners. Natiirlich musst du einen Fehler erst mal
entdecken! Andererseits mochtest du dich selbst vor Fehlern bewahren und einen hinter-
listigen Angriff auf eine deiner Figuren entdecken. Im schlimmsten Fall droht ja gar Matt.

Daher priife jeden Zug des Gegners immer sehr genau:
1. Ist die Figur, die er gezogen hat, gedeckt?
2. Welche meiner Figuren oder Felder greift der Gegner nun an?
o mit der soeben gezogenen Figur
o mit anderen Figuren, die eventuell demaskiert wurden (Abzugsangriff).
3. Konnte er im ndchsten Zug zwei Figuren gleichzeitig angreifen (Gabel oder Abzug),
meine Dame angreifen oder Schach bieten?
4. Welche Linien, Diagonalen hat er mit dem Zug gedffnet?
5. Welche Linien Diagonalen hat er verschlossen?
- Summa summarum: Was beabsichtigt der Zug des Gegners?

Zolle dem Gegner immer Respekt - gehe davon aus, dass er gute Ziige macht! Erst wenn
du weisst, was er beabsichtigt oder droht, iiberlegst du deinen nachsten Zug.

Bevor du deinen Zug ausfiihrst, unterziehst du auch diesen auf die gleiche Weise dem Check:

1. Ist meine gezogene Figur nach dem Zug gedeckt?

2. Welche anderen Figuren oder Felder decke ich nach dem Zug nicht mehr?

3. Konnte mein Gegner nun im nachsten Zug zwei Figuren gleichzeitig angreifen, meine
Dame angreifen oder Schach bieten?

4. Welche Linien, Diagonalen werde ich dem Gegner mit dem Zug 6ffnen?

5. Welche Linien Diagonalen werde ich blockieren (und z.B. damit eigene Figuren
behindern)?

- Summa summarum: Was konnte der Gegner antworten.

Da es funf Tests sind und die Zugrichtungen (Diagonalen, Linien, Springerziige) jeweils
sternférmig vom alten und neuen Platz der gezogenen Figur ausgehen, nenne ich es die
5-Sterne Methode. Das Bild des Sterns hilft dir, den Check auf dem Brett schnell auszufiihren.
Mit etwas Ubung wirst du diese fiktiven Sterne aber schnell auf das Brett legen kénnen: Einmal
auf das Ausgangsfeld der zu ziehenden Figur und dann auf das Zielfeld derselben.

Natiirlich ist diese Methode auch etwas dogmatisch und sperrig. Je starker du wirst, umso eher
wirst du sehen, was dein Gegner vorhat, ob er was droht oder gar gepatzt hat. Aber das muss
irgendwie gelibt werden. Am besten spielst du ein paar Internetpartien mit 10 bis 15 Minuten
Bedenkzeit, wo du dich auf diesen Patzercheck konzentrierst. Uber kannst du das auch mit
Taktikaufgaben, die im Internet angeboten werden. Du wirst bald sehr schnell sein und intuitiv
die wichtigen Punkte checken, ohne gebetsmiihleartig diese ganzen 2 x 5 Punkte abhandeln zu
mussen. In meinen Partien wende ich die Methode vor allem an, wenn ich unsicher bin. Die
dummen Fehler, die ich trotzdem immer wieder mache, zeigen, dass das zu wenig ist.

Eine Gefahr bringt der Patzercheck aber leider auch: Paranoia. Pass auf, dass du nicht jede nur
allzu kleine Drohung, die mal auftauchen konnte, iberbewertest und Figuren und Felder zu
oft lberdeckst. Du wiirdest dich unnotig passiv stellen und gar nichts mehr aktiv
unternehmen.
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DIE ZUGNOTATION

Dieses Kapitel kannst auch gerne zundchst mal tiberspringen und es spdter nachlesen.

Gemdss den Regeln ist bei Turnieren jeder Spieler verpflichtet, seine Ziige aufzuschreiben.
Natiirlich wird man das bei privat gespielten Freundschaftspartien nicht tun, aber jede
ersthafte Partie im Verein oder an Turnieren wird notiert. Die Notiz dient dir auch fiir deine
spatere Analyse der Partie. Nicht notiert werden Blitzpartien (weniger als 10 Minuten pro Partie
und Spieler) und Schnellschachpartien (weniger als 1 Stunde pro Partie und Spieler).

Die Symbole fiir die Figuren hast du schon kennen gelernt (figurine Notation). Wenn du
manuell notierst, werden nattirlich die Buchstaben verwendet (algebraische Notation):

K = Ko6nig, D = Dame, T = Turm, L = Laufer, S = Springer, Bauern: ohne Abkiirzung

Kurzform: Figurenkiirzel + Zielfeld, z.B.: Les, Sf3, Td1
Langform: Figurenkiirzel + Ausgangsfeld + Zielfeld z.B. Lbzes, Sgif3, Taids, e7es, d2d4, abas

Die Langform wird seltener verwendet. Sie ist etwas besser zu lesen. Da das Ausgangsfeld auch
aufgeschrieben wird, kostet sie aber etwas mehr Zeit.

Kiirzel fiir bestimmte Ziige

Schlagen: z.B. Lxes, Sxf3, Txd1 (Langnotation: Ld4xes, etc.)

Bauern, die schlagen: dxes, gxf3, axbs (Langnotation: d4xes, g2xf3. agxbs)

Schlagen en passant: exd6 e.p. (Langnotation: e5xd6 e.p.)

Rochade, klein: 0-o (Langnotation ist gleich)

Rochade gross: 0-0-o (Langnotation ist gleich)

Bauernumwandlung, neue Figur wird angehangt: d8D, dxe8S, giT (d7-d8D, D7xe8S, g2g1T)

Schachgebot: Dag+, Sxf3+, exf7+, (Langnotation: Ddi1-a4+, Sd4xf3+, e6xf7+)
0-0-0+ (grosse Rochade, wo Turm gleichzeitig Schach bietet)

Schachmatt: Te8#, Dxf7#, (Langnotation Tei-e8#, Df3xf7#)

Kurznotation: Mogliche Zweideutigkeit

Im Schach ist es mdglich, dass zwei Figuren (vor allem Tiirme und Springer) ein gleiches
Zielfeld erreichen konnten. Zum Beispiel: Nach der Rochade stehen beide Tiirme auf der ersten
Reihe. Nun wird beispielsweise der Damenturm (der auf a1) wird nach d1 gestellt. Schreibst du
mit der Kurznotation auf das Blatt: 27. £ds, so ist das nicht eindeutig. Es wire auch moglich,
dass der Turm, der auf fi steht, nach di gefahren ist. Um Klarheit zu schaffen, wird die
Ausgangslinie mitnotiert: Tad1. Wiirde jedoch der Tfi nach d1 gehen ware die Notation Tfd1

Sind die Turme auf der d-Linie verdoppelt (Td1 und Td7) und der Td7 zieht zuriick nach ds
wird die Ausgangsreihe mitnotiert: T7ds5. Beim anderen Turm entsprechend Tids

Bei den Springern ist das dhnlich: Steht ein Springer auf b1 und der andere auf f3 und zieht
ersterer nach e2, so lautet die Notation Sbe2. Zieht der andere auf e2, so wird Sfe2 notiert. Falls
die Springer auf der gleichen Linie stehen wiirden, wiirde natiirlich auch wieder die Nummer
der Ausgangsreihe eingeschoben.
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Beispiel eines Partieformulars, hier die besprochene Partie von Max Euwe:

[ ] Euwe,Max B Wiersma, Eelke
Turnier Amsterdam mZ2
Runde Datum 1920 Ergebnis 1-0
eco C45: Schottische Partie
1 e4 e5 21
2 Sf3 Scé 22
3 Ic4 Sfé6 23
4 d4 exd4 24
5 Sxd4 Sxd4 25
6 Dxd4 dé6 26
7 0-0 le/ 27
8 b3 0-0 28
9 Lb? Se8 29
10 f4 Lf6 30
11 e5 dxeb 31
12 fxe5 Dxd4+ 32
13 Ixd4 Le/ 33
14 Sc3 c5 34
15 Sd5 cxd4 35
16 Sxe/+ Kh8 36
17 Ixf7 Sc7 37
18 1f4 Leb 38
19 Sg6+ hxg6 39
20 Th4# 40
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Teil 2 — Das Spiel Zug-und Stellungsbewertung (Symbole)

ZUG-UND STELLUNGSBEWERTUNG (SYMBOLE)

In Biichern werden an die Schachnotation hdufig Symbole angehdngt, welche den Zug
bewerten (guter Zug, schlechter Zug) oder die Stellung beurteilen (Vorteil Weiss, Vorteil
Schwarz).

Bewertung eines Zuges

II' | brillanter Zug

I | guter Zug

1?7 | interessanter Zug

?! | fragwirdiger Zug

? | schlechter Zug

?? | sehr schlechter Zug / grober Fehler

O | Zugzwang

o | Einziger Zug

Bewertung der Stellung

= | ausgeglichene/remisliche Stellung

+= | leichter Vorteil fur Weifd

=+ | leichter Vorteil fur Schwarz

+ klarer Vorteil fur Weifd

+ | klarer Vorteil fir Schwarz

+— | weifde Gewinnstellung

—+ | schwarze Gewinnstellung

oo | unklare Stellung

co= | mit Kompensation fiir das geopferte Material/Zeit

Diese Symbole werden wie gesagt an die Notation angefiigt:
Sf7! Dxf6?? e8D?= Tf6!!+ e500

Es gibt noch weitere Symbole, das wiirde aber den Rahmen sprengen. Werden solche
angewandyt, so werden sie meistens zu Beginn des Buchs erklart. Falls du dir weitere anschauen
mochtest: Siehe in Wikipedia unter Schachnotation oder suche in Google nach
«Schachinformator-Symbole». Der Schachinformator ist eine bedeutende Publikation zu
neusten Schachpartien und Eroffnungsvarianten. Der Verlag hat die Symbole eingefiihrt, um
auf die Texte verzichten zu konnen.
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WERTUNGSZAHLEN

Schachspieler, die an offentlichen Turnieren teilnehmen, werden in einem Ratingsystem
erfasst. Als Basis dient deren Erfolg in den gespielten Partien. Je nach Gegnerstarke erhdlt man
fiir einen Sieg mehr oder weniger Punkte bzw. bei einer Niederlage verliert man solche. Ein
Sieg gegen einen starkeren Gegner wird mit hoherem Punktgewinn bewertet als ein solcher
gegen einen Schwdcheren. Verliere ich gegen einen Schwacheren, kriege ich den hoheren
Punktabzug, als wenn ich die erwartete Niederlage gegen einen Grossmeister abhole. Bei Remis
erhdlt man gegen starkere Spieler etwas dazu, gegen Schwachere gibt es Abzug.

Jeder nationale Verband fiihrt solche Wertungslisten aber auch der internationale Verband,
die FIDE (Fédération Internationale des Echecs). Spieler, welche an internationalen Turnieren
spielen, haben also sowohl eine nationale Wertungszahl als auch eine internationale. Die
Wertungszahl der FIDE heisst ELO (nach deren Erfinder). In der Schweiz heisst diese Wertung
«Ftihrungszahl» (FZ), im Sprachgebrauch wird aber oft auch einfach von ELO gesprochen. In
Deutschland ist es die Deutsche Wertungszahl (DWZ) und in Osterreich sind es ebenfalls ELO.
Die ELO gibt also den Erfolg an Turnieren wieder - natiirlich entsteht Erfolg vor allem durch
Spielstarke. Als Faustregel kann gesagt werden, dass ein Spieler, der 200 ELO hoher gewertet
ist als sein Gegner, die Partei mit einer Wahrscheinlichkeit von 75% gewinnt - bei 400 Punkten
sind es tiber 90%. Die Internationalen ELO zeigen etwa folgende Stdrke an:

Unter 1000 Anfdnger

1000 und hoher Freizeitspieler

1200 und héher Amateur, Vereinsspieler

1400 und hoher solider Vereinsspieler

1600 und hoher starker Vereinsspieler

1800 und hoher sehr starke Vereinsspieler bis Experten
2100 und hoher Meisteranwarter

2300 und hoher FIDE-Meister und internationale Meister
2500 und hoher Grossmeister

2700 und hoher «Supergrossmeister» (kein offiz. Titel)
2800 und hoher Anwarter auf Weltmeisterschaft

FIDE-Meister (FM), Internationaler Meister (IM) und Grossmeister (GM) sind Titel, welche der
der Schachverband FIDE vergibt.

Nebst den Verbdnden fiihren auch alle Internetserver eine Wertungszahl. Diese dient unter
anderem auch, um Spieler mit dhnlicher Spielstarke gegeneinander paaren zu kénnen.
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Teil 3 - Wichtige taktische Motive

Taktik oder Strategie, was ist der Unterschied? Eine Strategie beschreibt im Schach einen
mittel- oder langfristigen Plan, die Art wie man eine Stellung behandelt. Taktik beschreibt eher
kurzfristige Schlage. Als Anfanger wirst du von Strategie noch nicht viel verstehen, das baust
du dir mit der Zeit auf. Taktik hingegen solltest du gleich von Beginn weg sehr viel iben! Taktik
macht enorm Spass und bringt dich schnell auf einen hoheren Level. Also iibe Taktik, wenn
immer es geht!

Es gibt einige immer wiederkehrende Motive. Viel passt nicht in den Rahmen dieses
Grundkurses. Damit du dich beim Uben auf Online-Portalen oder mit Biichern schneller
zurechtfindest, solltest du ein paar grundlegende Motive kennen, die immer wieder
vorkommen.

Eine gute Ubersicht kannst du auch in Wikipedia unter dem Stickwort Taktik (Schach)
nachsehen.

Im Internet gibt es einige hervorragende Angebote fiir das Taktiktraining.

Lichess.org ist sehr zu empfehlen. Nicht nur weil dort Zehntausende von Stellungen gratis
angeboten werden, sondern auch aus einem anderen Grund: Es gibt zum Losen der Aufgaben
keine Zeit, die ablauft. Das ist der Qualitat des Lernens und der Losungssuche sehr zutraglich.
Oft sieht man recht schnell ein bekanntes Motiv - aber tibersieht, dass dieses in der konkreten
Stellung nicht funktioniert und die Losung eine andere ware. Wenn man die Aufgaben unter
Zeitdruck 16st, wird man sehr schnell solche gefundenen Ziige ausfithren und «verlernt» so,
das ganze Brett anzuschauen, was eine ganz schlechte Idee ist.

Weitere Links zu Taktikseiten im Internet findest du im Kapitel «Taktik trainieren» weiter
hinten und auch auf den Linkseiten des Schachclubs Lenzburg:

www.schachlub-lenzburg.ch -> Links

In den nachfolgenden Diagrammen ist immer Weiss am Zug, ausser es steht etwas anderes
unterhalb des Diagramms. Schau immer zuerst das Diagramm an, bevor du den Erklarungstext
liest.
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Teil 3 — Wichtige taktische Motive

Der Doppelangriff oder Gabel

DER DOPPELANGRIFF ODER GABEL

Alle Figuren konnen einen Doppelangriff ausfithren. Es ist die Paradedisziplin des Springers

und gerade bei ihm oft recht schwierig zu erkennen. Immer Weiss am Zug.

8:/ . ///
N Ak A
Y2 FY FY
5 ﬁ/x/ 0
4%é% ,,,,, //A
3 Z
1R //g//z
1/3/ ,,,,, y/% ,,,,,, %//EM ////// /
a b c d e f g h

O Diagramm 94

Mit 1.b6+ greift der Springer gleichzeitig
den Konig und den Turm auf a8 an. Der
Turm geht verloren. Einen solchen
Doppelangriff nennt man Gabel - hier also
Springergabel.

7 ZE7e7
22 4 %;
AR

=L "L VS I NV, B o) SN B o)

/ %E% &
b c g h
®) Dlagramm 96

Der weisse Turm di1 ist durch den Laufer a4
angegriffen. Aber Weiss ignoriert das, denn
mit dem Doppelzug des f-Bauern auf f4 kann
er Dame und Springer gleichzeitig angreifen.
Beachte: Wichtig ist, dass der g-Bauer durch
die Damen c3 gedeckt ist. Sonst konnte die
Dame diesen mit Schach schlagen und
danach kann sich der Springer retten.

/ 0 / /
3 / 1
gRome %

L) VS I NV, B o) SN Be o)

b c d e f
O Dlagramm95

Auch der Bauer kann gefdhrliche Gabeln
ausfithren, da er ja beidseitig diagonal
schlagen kann. Hier werden mit dem Zug ds
gleichzeitig Konig und Turm angegriffen,
ahnlich einem Stier, der mit seinen Hornern
zwei Matadoren gleichzeitig aufspiesst.

E / / /W%

i

///€;4/
/

=L VS I NV, B ) N B o)

a b
O Diagramm 97

Hier eine etwas schwierigere Stellung, die
zeigt, wie nur schon die Drohung einer Gabel
ausgenutzt werden kann: Wenn der Bauer f7
nicht ware, dann konnte der Springer d4 den
Bauern e6 mit einer Gabel auf Konig und
Dame schlagen. Daher kann Weiss mit dem
Zug 1. Txe6 einen Bauern gewinnen. Der
Turm darf nicht geschlagen werden, da nach
1.fxe6 eben diese Gabel 2.2De6+ mit
Damengewinn moglich ware.
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Teil 3 — Wichtige taktische Motive

Der Doppelangriff oder Gabel
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O Dlagramm 98

Ein Fehler, der in den Endspielen schon mal
passiert. Schwarz hat mit dem Turm Schach
geboten und will nach dem Wegzug des
weissen Konigs den Bauern auf ez schlagen.
Der Konig kann aber mit 1.%2g6 beide
schwarzen Figuren gleichzeitig angreifen
und so den Springer gewinnen - der Turm
kann den Springer nicht decken, weil der
Konig alle Felder, wo das moglich wadre,
beherrscht.
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O Diagramm 100

Vor allem im Endspiel mit Damen auf dem
Brett gibt es immer wieder gefdhrliche
Doppelangriffe. Die Dame kann quer tiber
das ganze Brett eilen und gleichzeitig Punkte
angreifen, die weit auseinander entfernt
liegen. Das wird oft iibersehen. Hier folgt
1.%Waz+ mit Schach und Angriff auf den Tha.

s [ E
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b ¢ d e f
O Dlagramm99

g h

Weiss hat eine Qualitit weniger (Turm
gegen Laufer). Aber er ist am Zug und hat
einen wunderbaren Doppelangriff. Siehst du
ihn? Mit dem Zug 1.2 ds5+ wird gleichzeitig
der Konig und der Turm angegriffen. Solche
schonen Laufergabeln sind eher selten aber
dann meist todlich.
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©) Dlagramm 101

Weiss hat eine Qualitat mehr. Er kann nun
seiner Dame  einen  Doppelangriff
ermoglichen und so weiteres Material
gewinnen: Mit 1.Exeqs #@xeq gibt Weiss
zundchst die Qualitat zuriick. Der schwarze
Springer hat aber die Diagonale ai-h8
verlassen miissen, was der Dame den Weg
nach a8 6ffnet. Mit 2. Wa8+ greift die Dame
gleichzeitig den Konig b7 und den Laufer h6
an. Weiss erhalt so zwei Figuren fiir seinen
Turm. Das ist schwierig zu sehen!
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Die Fesselung

Aufgabe 1:
Findest Du
Doppelangriffe?

T
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alle  vier moglichen
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O Dlagramm 102

Losung:

1. Weo+
1.c4
1.Df4+
1.@c3

Natiirlich sind die Doppelangriffe mit
Schach absolut zwingend. Am schwdachsten
ist 1. c3, weil dies nach 1..c4 nur die Qualitit
gewinnt statt eines ganzen Turms.

DIE FESSELUNG

Aufgabe 2:
Ein Doppelangriff muss nicht immer auf
zwei Figuren zielen...

E/ WE &
2./ /t/t/
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////////////////
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a b c d e f
O Diagramm 103

g h

Losung:

1. Wdy

Angriff auf den Springer b4 und gleichzeitig
Mattdrohung auf g7 -> der Springer geht
verloren.

Die Fesselung kommt sehr hdufig vor. Oft wird schon in der Er6ffnung ein Springer gefesselt.

//////////

4
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2
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a b C d e f
O Diagramm 104

g h

Der Springer auf c¢3 darf nicht ziehen, weil
sonst der Konig durch den Laufer im Schach
stehen wiirde. Daher sagt man, der Springer
ist gefesselt. Das ist eine «echte» Fesselung,
weil der Springer keinen einzigen zuldssigen
Zug hat. Die Regeln erlauben es nicht, den
eigenen Konig in Schach zu stellen.

Viele Fesselungen sind ungefdhrlich und ..

konnen einfach wieder aufgehoben werden.

<\ 7 Kr e
3/// /@//
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O Diagramm 105

Hier fesselt der schwarze Laufer den
Springer an die Dame. Wiirde der Springer
ziehen, so konnte der Laufer die Dame
schlagen. Im Gegensatz zum Diagramm links
ist aber das Wegziehen des Springers kein
verbotener Zug - daher ist das eine
»unechte» Fesselung. Dazu mehr im Kapitel
zum Seekadettenmatt.

oder indem die dahinter stehende Figur
wegzieht. Z.B. kann der Konig rochieren
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Teil 3 — Wichtige taktische Motive

Die Fesselung

Zum Beispiel indem eine Figur (hier der (natiirlich erst, nachdem Laufer und

Laufer) dazwischen gestellt wird ...
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Kann die gefesslte Figur aber mit einem
Bauern angegriffen werden, so geht sie oft

verloren.
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Der schwarze Springer auf c6 ist «echt»
gefesselt - er darf nicht wegziehen. Weiss ist
am Zug und kann das ausnutzen mit dem

Bauernzug 1.bs (siehe rechts).

Springer entwickelt wurden).
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® Diagramm 107 - Schwarz am Zug
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Mit 1.bs greift Weiss den Springer an.
Schwarz ist am Zug.

Der Springer darf ja nicht weg. Egal was
Schwarz nun zieht - im nachsten Zug
gewinnt Weiss den Springer.

Ist eine Deckungsfigur gefesselt, so nimmt diese ihre Deckungsaufgabe nicht mehr wahr:.
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Links: Der Bauer es5 ist durch den Laufer bz
an den Konig gefesselt. Er darf nicht ziehen
- will heissen, der Springer f3 ist eigentlich
gar nicht gedeckt. Weiss am Zug kann also
diesen einfach mit der Dame schlagen.

1. Wxfy

Das sieht komisch aus, nicht? Daran muss
man sich erst mal gewohnen: Die Dame
schldgt eine Figur, die scheinbar durch einen
Bauern gedeckt ist, und bleibt trotzdem
unversehrt.

Sogar Mattmotive entstehen dank Fesselungen. Im linkenden Diagramm ist der Bauer f7
gedeckt. Er ist zweimal angegriffen und auch zweimal gedeckt. Aber wenn er mit der Dame
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Die Fesselung

geschlagen wird, ist der Turm, der zurtickschlagt selber auch wieder gefesselt und kann nicht

mehr zurtick auf die Grundreihe!
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Ein Fesselungsmotiv verhilft hier Weiss zum
Sieg. Der Bauer f7 scheint mit Konig und
Turm gut gedeckt zu sein. Dennoch kann die
Dame zuschlagen. Mit 1. Wxf7+ schligt sie
den Bauern mit Schach und greift den Turm
f8 an (siehe rechts).
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Nach 1..Exf7 ist aber der schwarze Turm
durch den Ldufer «echt» an den Konig
gefesselt. Jeder Turmzug ist illegal (durch die
Regeln verboten). Da niitzt es auch nichts,
dass der Laufer von der Dame geschlagen
werden konnte, denn vorerst ist ja Weiss am
Zug. Und dieser spielt 2. E e8#, setzt also den
schwarzen Konig matt.
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® Diagramm 110 - Schwarz ist am Zug

Schwarz am Zug schlagt die Dame, nattirlich
mit dem Zug 1.. Exf7

Hinweis: Der Konig konnte mit 1.. £h8 auch
aus dem Schach zeihen, aber dann wiirde die
Dame einfach den Turm schlagen und
gleichzeitig mattsetzen. 2. Zxf8#.
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® Diagramm 112
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Das Mattbild. Der Turm kann seinem Konig
nicht helfen, weil er gefesselt ist

Schau dir nochmals die Ausgangslage links
oben an. Kannst Du es nun durchrechnen?

Manchmal gibt es eine wundersame Rettung aus der Fesselung.
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Die Fesselung
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Nach einem Tausch steht der weisse Springer
vor dem ungedeckten Turm c1. Schwarz
nutzte diese Gelegenheit und fesselte den
Springer mit 1.. 2 c8. Er droht nun, mit dem
Bauernzug 2..bs den Springer abzuholen.
Doch vorher ist Weiss noch am Zug und
kann sich retten, aber wie? Mit dem Zug
2.2 2 stellt er den Turm auf ein Feld, wo er
vom Springer gedeckt werden kann. Folgt
nun 2..cs, so spielt Weiss einfach 3.9e3 und
deckt so den Turm. Diese «unechte»
Fesselung hat Schwarz also keinen
Figurengewinn gebracht.
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Die Stellung ist fast die gleiche gleich wie
links. Diesmal ist ein Laufer gefesselt und
wieder kann Weiss am Zug versuchen,
diesen zu retten. Der Zug 1.Zbz wire
natiirlich méglich mit der gleichen Idee wie
links. Aber hier geht noch mehr! Mit 1. £ c3+
zieht der Laufer weg und bietet Schach.
Schwarz muss erst den Konig aus dem
Schach bringen, wonach Weiss den Turm auf
b8 schldagt. Weiss konnte eine unechte
Fesselung ins Gegenteil umwandeln, in einen
Abzugsangriff -> siehe nichstes Kapitel.

Links: Das ist eine Stellung der Partie
Andersson-Dufresne aus dem Jahr 1852. Der
schwarze Springer e7 ist durch den Turm e1
an den Konig gefesselt. Da er durch einen
Bauer angegriffen ist, wird er verloren gehen.
Allerdings ist auch der Bauer g2 gefesselt.
Durch den Turm auf g8. Die Dame hs5 kann
also den Springer f3 schlagen, der Bauern
kann nicht zuriickschlagen!

In der Partie konnte Weiss die Fesselung
ausnutzen und mit hervorragenden und
tiberraschenden Ziigen gewinnen. Dieses
Spiel ging als sogenannte «Immergriine
Partie» (Evergreen) in die Geschichte ein.
Suche auf YouTube nach «Immergriine
Partie» und lass dir dieses Meisterwerk
vorfiihren.
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DER ABZUG

Den Abzugsangriff haben wir bereits beim Doppelschach gesehen. Erinnerst du dich? Der
Abzug ist etwas weniger haufig als die Fesselung. Dafiir wird meistens sehr grosser Schaden
angerichtet - dhnlich wie bei der Gabel.
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1/f/%//z;/ 1/f>/2/?7/

Der weisse Liufer zielt in Richtung Konig. Nach 1. Exfs+: Der Konig steht Schach und
Der Turm auf f3 unterbricht diese Diagonale muss ziehen. Danach kann Weiss den Turm
aktuell noch. Zieht dieser aber weg, so steht wieder wegziehen und hat den Laufer
Schwarz im Schach. Dadurch gewinnt der gewonnen.

Turm einen Zug (ein Tempo) - der Konig

muss ja erst aus dem Schach ziehen. Weiss

kann daher den Laufer gedeckten f5

schlagen, ohne danach den Turm zu

hergeben zu miissen.

/ . /@/
/\%V/ £a 2

ram B //
N,

. AK \//

%%%%@%/@%zz
//f%/ e
W P ///@/, /////
/ / / & / / '

b d g h b defgh

O Dlagramm 18 [ ] Dzagramm 19 Schwarz am Zug
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Der Springer f5 blockiert die Diagonale des 1.2h6+!

weissen Laufers h3 auf die schwarze Dame. Der Springer opfert sich mit Schachgebot auf

Dieser Springer kann aber auch Schach h6. Weil Schwarz den Angriff auf den Konig

geben! Also: siehe rechts. abwehren muss, hat er keine Zeit, die
ebenfalls angegriffene Dame zu retten.
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Schwarz hat soeben a6 gezogen und den
Springer angegriffen. Ein grober Fehler,
denn dadurch ist seine Dame nicht mehr
gedeckt. Der weisse Springer kann zudem
auf d6 Schach bieten. Mit dem Wegzug
demaskiert er den Angriff der weissen Dame
b3 auf die ungedeckte schwarze Dame,
welche im nachsten Zug geschlagen wird -
nachdem Schwarz seinen Konig aus dem
Schach genommen hat (der Liufer {8 schlagt
den schachgebenden Springer). So kriegt
Weiss eine Dame fiir einen Springer und
erhdlt einen deutlichen Materialvorteil.
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O Diagramm 122
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Mit dem Bauernzug es greift Weiss den Sf6
an und gleichzeitig durch Abzug mit dem
Lg2 den Turm auf a8. Beachte: Konnte der
Springer nach ds hiipfen, so wiirde er sich
selber retten und gleichzeitig die Diagonale
des Liufers wieder schliessen. Aber leider
steht da auf c4 ein Bauer, der das Feld ds
kontrolliert. Weiss verliert also eine Figur.

/ / =
9%
% 2 /%‘

\\ \&\mé\
& &g\ x
&\
W
N

y/ =)y i
d ’ ’
a b c d e f g h

O Diagramm 121

Weiss hat eine Figur weniger, aber er hat
einen Trumpf im Armel: Wenn er mit dem
Turm d7 wegzieht, steht der schwarze Konig
im Schach (durch die Dame auf h3). Weiss
gewinnt durch dieses Abzugsschach ein
Tempo (= einen freien Zug), um irgendwo
Schaden anzurichten. Er konnte den
gedeckten Ldufer e7 schlagen oder den
Springer auf d5. Aber am meisten Material
gewinnt er, wenn er einfach auf d6 zieht und
die schwarze Dame angreift, die er dann im
nachsten Zug schlagen kann.
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g h

Die schwarze Dame hat soeben den Bauern
d4 verspeist. Was spielt Weiss? Ja nattirlich 1.
2bs5+ £d7 2. Wxdy. Das ist eine bekannte
Falle der «Franzosischen Verteidigung»,
einer sehr beliebten Er6ffnung.

Tipp: Schaue mal an, was in Wikipedia unter Stichwort Zwickmiihle (Schach) erklart wird.
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Ablenkung

ABLENKUNG
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Ware der schwarze Turm auf a8 nicht, so
konnte der weisse Turm auf e8 den
schwarzen Konig mattsetzen. Dieser Turm
verteidigt daher den Springer a5 eigentlich
gar nicht. Die weisse Dame kann den
Springer einfach schlagen.
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Schwarz hat einen Bauern mehr. Er hat
soeben den Springer von c6 nach es gezogen.
Wo er den Bauern c4 angreift und
gleichzeitig den Tausch der Laufer anbietet.
Das ist ein grober Fehler. Siehst du wieso?
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O Diagramm 125 Schwarz am Zug

Stellung nach 1.%xas: Schligt der Turm die
Dame setzt Weiss mit Ze8 matt. Bleibt er
auf der Grundlinie, um das Matt zu
verhindern, so hat Weiss eine Figur
gewonnen.
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O Diagramm 127

Nach dem Tausch 1. £xby Wxb7 ist die
Dame von der Grundreihe abgelenkt und
Weiss kann auf d8 den schwarzen Konig
mattsetzen! 2. W d8#

Schlagt die schwarze Dame den Laufer nicht,
hat Schwarz eine Figur verloren..
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Ablenkung
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Schwarz hat den Turm nach e8 gezogen und
bietet Turmtausch an. Weiss zieht nun
tiberraschend 1.%¥d4. Die Dame droht Matt
auf g7 und greift die schwarze Dame an. Um
die Mattdrohung abzuwenden, muss
Schwarz die Dame tauschen. Es folgt also:

1. Wd4 Wxdy . Siehe rechts.
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([ ] Dlagramm 130 Schwarz am Zug

Nach 2.Zxe8+ steht Schwarz Schach - er
muss erst den Konig wegziehen. Danach ist
wieder Weiss am Zug und kann die Dame
zuriickschlagen. 2..%h7 3. £xd4
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Nun ist aber der Turm auf e8 ungedeckt (die
Dame wurde von ihrer Deckungsaufgabe
abgelenkt). Und was wichtig ist: Weiss kann
den Turm mit Schach schlagen!

Es folgt also 2. 2 xe8+
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Weiss hat den Turm e8 gewonnen.

Beachte einen Zug wie 2.Zxe8+, der statt
bevor die Dame zuriickgeschlagen wird,
zuerst den Turm nimmt, nennt man
Zwischenzug.

Die Ablenkung ist sicher etwas schwieriger zu sehen als die bisher besprochenen Motive. Sollte
das dir nun etwas Schwierigkeiten machen, lege es ein zwei Tage auf die Seite und schaue es
dir spater nochmals an. Auch zu diesem Motiv kannst du auf YouTube gute Filme finden, die
dir das noch naher erklaren. Oder frag einfach einen Schachspieler.
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Der Spiess

DER SPIESS

Der Spiess ist das Gegenstiick zum Abzugsangriff. Die wertvolle Figur steht hier nicht hinter

einer anderen, sondern vor dieser. Sie wird angegriffen und muss wegziehen, so dass die Figur

dahinter verloren geht. Ein Bild sagt mehr als tausend Worte:
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Das Motiv «Spiess» kommt oft auch vor,
wenn Dame und Turm auf einer Linie stehen
und die Dame den Turm nicht {ber eine
Diagonale decken kann. Hier kann Weiss mit
1.2 e1 die Dame angreifen und wenn diese
aus der e-Linie wegzieht den Turm auf e8
schlagen (was gleich Matt ist). Beachte: Ware
der Bauer ¢6 noch auf ¢7 so hatte die Dame
nach c6 zuriickziehen und von dort den
Turm decken konnen.

Beachte. Will Schwarz das Matt auf e8 nicht
zulassen, muss er die Damen geben!

Links: Der schwarze Konig steht auf der
gleichen Reihe wie sein Turm. Weiss kann
nun mit Zhy Schach bieten. Wenn der
Konig wegzieht, kann Weiss den dahinter-
stehenden Turm gewinnen.

Das Motiv kommt schon mal im Endspiel
vor. Der schwarze Konig wollte dem Turm
helfen, den weissen Freibauern aufzuhalten
und hat sich von der Grundreihe auf die
ungliickliche zweite Reihe begeben.
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Schwarz  hat soeben nach einer
Springergabel den Turm a1 geschlagen.
Weiss kann sich diesen Turm aber
zuriickholen. Mit dem Zug 1.£e4+ stellt er
Schach und wenn der Konig sich wegbewegt,
schlagt der Laufer den Turm a8.
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Deckungsfigur (Angriff, Schlagen)
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Links: Hier haben beide Spieler fast
gleichzeitig eine neue Dame erhalten. Weiss
ist aber am Zug und kann die ungliickliche
Stellung des schwarzen Konigs ausnutzen.
Mit 1. Wai+ (oder 1.Wdy+) bietet die weisse
Dame dem Konig auf der langen Diagonalen
Schach. Dieser muss weichen, hat aber kein
Fluchtfeld, von wo er die hinter ihm
stehende Dame decken kann (auf g7 stiinde
er ja weiterhin im Schach). Daher geht die
schwarze Dame, kaum aufs Brett gekommen,
gleich wieder verloren.

DECKUNGSFIGUR (ANGRIFF, SCHLAGEN)

Manchmal kénnen Figuren die eine andere decken, selber angegriffen oder getauscht werden
und dann steht plotzlich eine Figur ohne Schutz da.
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Schwarz bietet Turmtausch an. Sein Turm ist
durch den Springer gedeckt. Dieser kann
aber mit Schach geschlagen werden!
1.£xd6+ siehe rechts
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® Diagramm 137 - Schwarz am Zug
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Nun steht Schwarz im Schach. Der Konig
muss ziehen. Derweil steht sein Turm ohne
Deckung da und geht im nachsten Zug
verloren.
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Wieder stehen sich zwei Tiirme gegentiber. Nun steht der Turm ohne Deckung da und
Der schwarze Turm ist durch die Dame geht verloren.

gedeckt. Diese kann aber mit dem Bauernzug 1. Zxfs

¢6 angegriffen werden und sie muss weichen:

1.c6 Wes
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O Diagramm 140 ® Diagramm 141 Schwarz am Zug
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Schwarz hat soeben Wf6-d4 gezogen und Weiss hat den Laufer auf b6 geschlagen. Nun
hofft, mit dem Doppelangriff auf die ist die weisse Dame durch den Springer
ungedeckte weisse Dame und den Ldufer gedeckt, hingegen die schwarze nicht mehr.
einen Tausch der Damen zu erzwingen. Dass der Springer b6 sogar 2x angegriffen ist,
Ungliicklicherweise fiir Schwarz kann aber spielt keine Rolle, denn Schwarz muss sich
der Sag die Deckungsfigur der schwarzen zuerst um seine Dame kiimmern. Er schlagt
Dame schlagen und gleichzeitig die eigene also die weisse Dame.
weisse Dame decken. Weiss spielt also:
1.2xb6 -> siehe rechts 1. Wxcy

Siehe nachstes Diagramm
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Deckungsfigur (Angriff, Schlagen)
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Schwarz hat die weisse Dame geschlagen
und Weiss ist am Zug. Er kann mit dem
Springer auf b6 zuriickschlagen und
gleichzeitig diesen angegriffenen Springer in
Sicherheit bringen.

2.Dxc4 (siehe rechts)

Zwei Stellungen fiir Profis:
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Schwarz hat den angegriffenen Bauern c¢7 mit
dem Zug Edy gedeckt. Was ist sein
Denkfehler?

Der Bauer deckt den Turm auf b6. Daher
kann Weiss sein Turm opfern: 1. £xc7 Zxcy
2. Wxb6 und gewinnt so einen Bauern.

Die Hergabe des Turms mit 1.Zxcy
bezeichnet man als Scheinopfer, weil der
Turm gleich im nachsten Zug wieder
zurlickgewonnen werden kann.

)
Z&

— D W A L Y 3

a b c d e f g h
® Diagramm 143 - Schwarz am Zug

Schwarz ist wohl am Zug, aber Weiss konnte
die Dame zuriickschlagen und gleichzeitig
seinen Springer aus der Gefahrenzone
bringen. Somit hat Weiss einen Laufer
gewonnen!
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Weiss kann auch hier einen Bauern
gewinnen. Das ist recht schwierig zu sehen,
auch ein erfahrener Spieler wird ein paar
Minuten brauchen: Der Turm f6 deckt den
Bauern d6. Andererseits kann Weiss mit
Ta8+ mit Schach indirekt den hinter dem
Konig stehenden Turm f8 angreifen. Also:

1.Zxd6 Exd6 2. Ea8+ €c7 3. Exf8
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Zusammenfassung

Zwei Stellung mit mehreren Motiven:

1) Die erste ist besonders schon in der Abfolge, aber auch schwierig zu berechnen:
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O Diagramm 146 - Weiss am Zug ® Diagramm 147 Folgediagramm

Stellung nach fxg7 (Schwarz am Zug)
Links: Schau die Stellung links genau an und suche alle Motive, die sich darin verstecken.

Weiss hat den gefesselten @f6 mit dem Bauern e5 angegriffen. Schwarz seinerseits greift nun
mit A c6 die weisse Dame an und droht nach deren Schlagen die Gabel (K6nig+Turm) auf c2.

Stell diese Stellung auf dem Brett auf und spiele alle Varianten durch!

Weiss ist aber am Zug. Er rechnet wie folgt: Wenn ich den Springer mit dem Bauern schlage,
dann schldgt Schwarz meine Dame und droht auf c2 die Gabel auf Kénig und Turm. Ich bin
aber am Zug. Ich schlage mit dem Bauern auch noch den Liufer by (siehe rechtes
Diagramm). Ich habe also einen Springer und einen Liufer fiir die Dame, was noch nicht
genug ist. Aber: Ich greife ja den Turm h8 an und wenn ich den schlage, erhalte ich wieder eine
Dame mit Schach und Angriff auf den Springer d4! Gleichzeitig hat aber das Schlagen des
Laufers die Diagonale meines Laufers g4 auf die Dame getffnet!

Im rechten Diagramm ist Schwarz am Zug

1. Schlagt er den Laufer, so schlagt Weiss den Turm mit Damenumwandlung und Schach und
gleichzeitigem Angriff auf den Springer d4. Schwarz muss den Konig in Sicherheit bringen,
was Weiss Zeit gibt, den Springer zu schlagen und so die Gabel auf c2 zu verhindern.
Schwarz hat einen Turm und zwei Figuren mehr!

2. Spielt Schwarz Zg8, dann schligt der weisse Liufer die Dame. Weiss wird auch nach der
Gabel auf c2 eine Figur mehr haben.

Schau nun nochmals die Anfangsposition links oben an. Du siehst die durch den schwarzen
Springer hindurch angegriffene Dame und du siehst die Diagonale mit den drei Figuren, die
der weisse Bauer schlagen kann - bis hin zur Damenumwandlung. Alles logisch, nicht?
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Deckungsfigur (Angriff, Schlagen)

2) Die zweite Stellung zeigt eine unglaubliche Vielfalt an Doppelangriffen.
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O Diagramm 148
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c d e f g h

® Diagramm 149 - Schwarz am Zug,

Links: Weiss hat eine Qualitat (Turm gegen Springer) und zwei Bauern mehr. Der schwarze

Springer auf b4 ist ungedeckt und Weiss kann ihn mit einem Abzug angreifen, indem er seinen

b3 wegzieht. Aber wohin zieht der Springer? Natiirlich auf d4! Dort bedroht er die schwarze
Dame und gleichzeitig den Bauern e6, der zudem mit Schach geschlagen wiirde (Gabelangriff).
Die Dame kann aber nicht gleichzeitig den Springer und den Bauern decken. Entscheidet sie

sich fiir den Springer, so folgt nach 1.Dd4 Wby 2.%xe6+. Nun steht der Kénig im Schach und

muss ziehen: 2..%f7. Aber nun folgt verheerend der Zug 3.c6! mit Damenangriff (rechtes

Diagramm).

Rechts (nach dem Zug 3.c6): Der freche Bauer auf c6 ist dreimal angegriffen, aber er kann
nicht geschlagen werden. Nicht mit dem Springer, weil sonst die Dame auf b7 durch die weisse

auf b1 geschlagen wiirde (der Springer ist also gefesselt), aber auch nicht mit dem Turm. Was

konnte Weiss nach Exc6 ziehen? Ja genau: 9 d8+ mit Familienschach (Gabel auf Konig,

Dame und Turm gleichzeitig)! Im rechten Diagramm droht Weiss auch ganz stark mit Ze7+,

was ebenfalls die Dame gewinnen wiirde, wenn Sie in der siebten Reihe bleibt. Weicht sie aber

aus, kommt trotzdem Ze7+. Danach muss der Kénig nach g8 oder e8 ziehen und die weisse

Dame dringt auf g6 ein und setzt matt (im Fall von ¥g8 im nichsten Zug auf h7). Also auch

die Dame b1 kann sich schnell in den Angriff einschalten.

Der Abzugsangriff 1.2)d4 hat hier den Springer b4 wohl (noch) nicht gewonnen, aber dafiir
gesorgt, dass Weiss eine wunderbare Angriffsstellung erreicht, die Schwarz nicht tiberleben

sollte.
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Taktik trainieren

TAKTIK TRAINIEREN
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O Diagramm 150

Aufgabe: Was zieht Weiss? Es gibt zwei
Motive, nur eines davon funktioniert. Es gibt
also eine Losung, die nur gut aussieht und
eine wirklich gute.

Losung. Falsch ware hier der Abzug1.e4. Der
Bauer greift die Dame an, wahrend der Turm
und Dame den Laufer angreifen. Das
funktioniert aber nicht, weil der Laufer
einfach den Bauern schlagen und so sich
selbst wie auch die Dame aus der Gefahr
bringen kann. Richtig dagegen ist. 1.Tf1, das
den Laufer fesselt und ihn auch gleich ein
zweites Mal angreift. Im nachsten Zug wird
dieser verloren gehen.

Taktiktraining ist wohl der grosste Hebel, um rasch besser zu werden im Schach.

Fiir deine weitere Entwicklung solltest du dir ein gutes Buch tiber Schachtaktik zulegen. Der
Grund ist, dass du fiir das weitere Training die wesentlichsten Motive etwas kennenlernen
solltest. Es gibt so viele Biicher, dass es miissig ware, hier etwas vorzuschlagen. Schau bei
Niggemann.com unter Lehr- und Trainingsbiicher. Wahle ein Buch, das dir taktische Motive
auch wirklich erklart. Die meisten Biicher bei Niggemann haben Rezensionen, so dass du gut

das Passende finden kannst.

Taktik kannst du im Internet sehr gut auf recht vielen Seiten tiben. Zum Beispiel unter
«https://de.chesstempo.com/tactical-motifs.html», Hier werden ebenfalls die wichtigsten
Motive vorgestellt. Damit kannst du dir eine gute Basis erarbeiten, um von den Taktikratseln
noch besser profitieren zu konnen! Solche Taktikratsel gibt es beispielsweise hier:

e Lichess.org unter Training

e Chesstempo.com

e Chess.com

e Chess24.com

e Chessimo.com

e Shredderchess (Problem des Tages)
e Ideachess.com

Und viele, viele weitere... Suche einfach mit «chess tactics». Es gibt einige gute mobile Apps:

e Lichess.org

o CT-Art

e Chessimo

e Chess Tactics pro

Siehe dazu auch das nichste Kapitel! Vorerst aber ein paar Ubungen.
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UBUNGEN TAKTIK

Nachfolgend ein paar Taktik-Stellungen: Finde den ndchsten Zug fiir Weiss und das Motiv
dazu -> es ist immer Weiss am Zug!
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O Diagramm 161 O Diagramm 162
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Fir Fortgeschrittene Fir Fortgeschrittene
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1 O Diagramm 175 O Diagramm 176
Nicht ganz einfach! Fiir Profis: Sehr schwierig zu sehen!

Wxm wwm | oW mAY
" A .., Ak
; /¢////£/ | 7 0w B U
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e m om ma e m o
L 5 .
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Achtung - hier gibt es eine Falle fiir Weiss!
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Loésungen Test Taktik

LOSUNGEN TEST TAKTIK
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1.e5

Motiv: Doppelangriff (Springergabel auf Motiv: Fesselung (Laufer d6). Die gefesselte

Dame und Turm).
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1.Dxeq DA8 2.4 c3

Motiv: Abzug auf die Dame. Weiss gewinnt Motiv:

einen Springer.

Figur wird angegriffen.

- _
A e d =

///////////////////

nen
_ /}///

i

7 ///é/
5 5. 3

v,y 150, & 4
o8 manam

L VS I - NV, B ) SN B}

//////

a b c d e f g h
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1. Was+ Ady 2. Yxgy

312 Konig =Schach und Laufer g4).

Doppelangriff (Damengabel auf
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O Diagramm 183
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O Diagramm 184

Der Turm auf e8 deckt den Laufer, der die 1.£g4 ¥e7 2.2 xe6 Wxe6

weisse Dame angreift. Er kann aber mit
Schach geschlagen werden, wonach der
Liufer ohne Deckung ist.

1.2 xe8+ @gs 2. Wxey

Weiss gewinnt Turm und Laufer!

Motiv Schlagen der Deckungsfigur.
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O Diagramm 185

1.De6+ Wxe6 2. Exe6 fxe6 3. Edy *
Motiv: Abzug. Die Dame wird durch den

auch geschlagen.
Qualitat (Turm gegen Laufer).
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O Diagramm 186

1.Dds Eey 2.Dxfy
Motiv: Doppelangriff (Springergabel auf

Turm angegriffen. Gleichzeitig gibt der Turm + Laufer).

abziehende Springer Schach. Er ist durch
den Turm gedeckt. Weiss gewinnt die Dame
gegen einen Turm und einen Springer.

Motiv: Fesselung. Der Turm wird an die
Dame gefesselt und im ndchsten Zug gleich
Weiss gewinnt eine
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Dame und Turm von Schwarz stehen auf 1.£xh6

einer Diagonalen, das kann der weissfeldrige
Laufer ausnutzen:

1.2g4 Wds 2. £ xc8

Motiv: Spiess.
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O Diagramm 189

Der weisse Konig steht Schach. Zieht er weg,
desmaskiert er den Turm fi, der nun
seinerseits den schwarzen Konig Schach
stellt. Weiss braucht als nur mit seinem
Konig eine Figur des Schwarzen (z.B. den
Turm) anzugreifen!

1.Leq+ g5 2.Lxds

Motiv: Fesselung. Der Bauer g7 ist gefesselt,
aber auch der Springer f7. Beide wiirden
sonst den Bauern h6 decken, was sie aber
nicht tun. Daher kann der h-Bauer
geschlagen werden.
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Der Konig steht hinter drei Bauern. Wenn
der Turm auf e8 nicht ware, konnte der Turm
c1 auf c8 mattsetzen. Dieser Turm deckt aber
auch den Springer auf e5. Daher:

1.@‘)@5!!

Schlagt Schwarz die Dame, 1..Exe5, wird er
mit 2.Zc8+ Ee8 3.Txe8# matt. Bei allen
anderen Ziigen gewinnt Weiss einen
Springer.
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Weiss kann seinen Bauern in eine Dame 1.c7+ €f72.9)xa8

umwandeln. Damit bietet er gleich auch Motiv: Doppelangriff (Springergabel auf
Schach und im ndachsten Zug geht die Konig+ Turm).

schwarze Dame auf hi verloren. Eine sehr

ungliickliche  Stellung der schwarzen

Figuren!

1a8%W+

Motiv: Spiess.
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a b c d e f g h abcdefgh
O Diagramm 193 O Diagramm 194
1.Dxes 1.e5

Motiv: Abzug. Der Liufer zielt auf den Turm Motiv: Doppelangriff (Bauerngabel auf Lau-
a8. Weiss gewinnt einen Bauern oder, falls fer und Springer).

Schwarz den Springer schlagt, eine Qualitat

(Turm gegen Springer).
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Schwarz bietet Turmtausch an. Weiss kann 1.ds exds 2.exd5 O-O 3.dxc6
aber die Deckungsfigur des schwarzen Der gefesselte Springer d6 wird angegriffen.
Turms so schlagen, dass gleichzeitig sein Schwarz kann den Bauern zuerst noch

eigener Turm gedeckt ist. schlagen, aber der d-Bauer kann zuriick-
2. 2xd5 Exc6 2.2xc6 schlagen und den S erneut angreifen.
Weiss gewinnt mindestens den Springer. Motiv: Fesselung.

Motiv: Schlagen der Deckungsfigur.
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O Diagramm 197 O Diagramm 198
1.2e3 Ehy 2.£xd3 Der angegriffene Laufer ist durch den Turm
Motiv: Doppelangriff Konigsgabel auf Turm gedeckt. Weiss kann diesen Turm aber
und Springer. wegjagen:

1.d6 Eby 2.£xe4 mit Liufergewinn

Oder mit 1. £c6 2.dxe; @xe7 mit
Turmgewinn gegen einen Bauern.

Motiv: Angriff auf Deckungsfigur.
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Das ist etwas schwieriger zu sehen: Wenn
der weisse Turm Schach bietet, muss der
Konig auf die letzte Reihe ausweichen, auf
der leider auch schon seine Dame steht.
Bietet dort der Turm nochmals Schach, geht
die Dame auf a8 verloren.

1.Ehy+ €c8 2. Eh8+ ©by 3. Exa8 ©xa8
Motiv: Spiess.
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O Diagramm 201

Der Turm e8 ist nur durch die Dame gedeckt.
Diese kann aber abgelenkt werden.

1.2h6 Wxh6 2. Exe8+

Weiss gewinnt eine Qualitit (Turm gegen
Laufer). Motiv: Ablenkung.
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O Diagramm 200

Der Turm auf c8 ist nicht gedeckt und kann
durch den Abzug des Laufers c3 angegriffen
werden. Wenn der Liufer mit Lxf6 die Dame
angreift, hat der Turm keine Zeit, sich in
Sicherheit zu bringen oder den Ta zu
schlagen. Allerdings: Wenn Schwarz den
Liufer schligt, spielt Weiss Exc8+ mit
Schach und kriegt nach dem Wegzug des
Konigs auch noch den Turm auf h8. Daher
muss Schwarz die Dame geben:

1LExf6 Exc1 2.8xe7 Exfi+ 3.8xfi ©xey
Motiv: Abzug (und Spiess Zxc1+).
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Weiss konnte seinen Bauern umwandeln,
wenn nur dieser schwarze Turm nicht auf
der a-Linie stehen wiirde. Aber dieser ist
ungedeckt und steht auf der gleichen Reihe
wie der schwarze Konig. Weiss kann ihn mit
Schach angreifen und so ablenken!

1.2ds5+ Exds 2.a8=%
Motiv: Ablenkung.
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O Diagramm 203

1.2Dxes dxes 2. Wxey

Motiv: Fesselung. Der Bauer d7 ist gefesselt,
weil der Laufer e7 nicht gedeckt ist. Er kann
daher den Bauern es5 nicht zuverlassig
decken. Weiss gewinnt einen Bauern.
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Schwarz hat den Damentausch angeboten.
Die schwarze Dame ist aber nur durch den
Konig gedeckt und dieser kann Schach
gestellt und somit von seiner Deckungs-
aufgabe abgelenkt werden:

1. Ed8+ €xd8 ». Wxfy

Motiv: Ablenkung.
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Ganz schwierig! Der Laufer ds ist gefesselt.
Daher kann die Dame diesen angreifen.

1. Ye3 €0g 5 £xds

Beachte, dass der Liufer nach 1. ¥f3 auch den
weissen £ nicht schlagen kann, weil sonst
dahinter die Dame verloren geht. Er ist also
in zwei Richtungen gefesselt: 1x gegen den
Konig und 1x wegen der Dame. Das nennt
man Kreuzfesselung.
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O Diagramm 206
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Sehr schwierig!

Der Springer ist gefesselt. Allerdings, wenn
Weiss ihn mit dem Koénig ein zweites Mal
angreift (1.£g6), ist Schwarz patt!

Wenn Weiss einen Wartezug macht, so muss
Schwarz die Deckung des S verlassen:

1.2g4 (oder 1.2hy) €hy 2. £xf;

Der Wartezug muss mit dem Konig sein,
denn auch 1. £ ¢4 ©hy 2. £xg7 wire patt!
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Teil 4 - Internet und Computerschach

Mit den seit den Neunzigerjahren immer starker werdenden Schachprogrammen hat sich
Schach ziemlich verdndert. Jeder Anfanger kann sich heute von einem elektronischen Partner,
der starker spielt als die besten Spieler der Welt, seine Partien nach Fehlern analysieren lassen.
Allerdings: Dieses Rechenmonster sagt nur Ziige vor, die es fiir besser hdlt — der Computer
kann leider nicht verstiandlich erkldren, wieso das so ist. Geht in den nachsten zwei Ziigen eine
Figur oder gar das Spiel verloren, so wird sein Zugvorschlag selbsterklarend sein. Oft aber zeigt
sich ein Fehler erst viele Ziige spater, moglichweise mit nicht sofort erkennbaren positionellen
Mangeln einer Spielfarbe. Hier wird der Lernende auf Basis eines vorgesagten Zuges kaum
erkennen, worum es in der Stellung wirklich ankommt und weshalb ein Zug klar besser
bewertet wird als ein anderer. Daher ist die Analyse mit einem starkeren Spieler aus Fleisch
und Blut immer die beste Methode, um Schach besser verstehen zu kénnen. Das klassische
Schachbuch und gute Videoportale konnen aber auch sehr gut zum besseren Spielverstandnis
beitragen.

Schachprogramme fiir den PC sind zusammengesetzt aus einer grafischen Benutzeroberflache
(GUI), einer Engine (das Programm, das die Ziige rechnet) und einer Datenbank. Dazu mehr
im Kapitel «Schachsoftware» weiter hinten. Die eigenen Partien konnen in einer Datenbank
abgelegt und gesammelt werden. Die Schachprogramme kommen meist mit Datenbanken
daher, die mehrere Millionen Partien enthalten. Solche Datenbanken konnen oft auch
zugekauft werden. Mit diesen konnen Stellungen - vor allem jene der Eroéffnungsphase -
nachgeschlagen werden. Ist eine Stellung in der Partiensammlung vorhanden, gibt die
Datenbank Auskunft dariiber, welche Ziige ab dieser Position wie oft und mit welchem Erfolg
gespielt wurden. Direkt aus der Datenbank kann auch eine vorhandene Partie zweier starker
Spieler betrachtet werden. Kostenpflichtige Datenbanken enthalten oft Zehntausende
kommentierte Partien, also solche, mit Anmerkungen und Erklarungen von Grossmeistern.
Vor allem die Hamburger Firma Chessbase (https://de.chessbase.com) hat ein gewaltiges
Angebot an qualitativ sehr guten Datenbanken und toller Lernsoftware.

Mit dem Internet hat Schach zusatzlichen Schub erhalten. Es ist heutzutage tiberall und immer
moglich, eine Partie gegen einen menschlichen Gegner zu spielen. Die Kombination aus neuen
Technologien und dem Jahrhunderte alten Spiel ist faszinierend. Schach boomt heute - nicht
nur im Internet.

Das Internet ist daher wohl auch der erste Ort, wo du mit dem elektronischen Schach beginnen
wirst. Was die guten Schachplattformen inzwischen bieten, ist sehr umfassend. Sie haben fast
dieselbe Funktionalitdt wie die Programme, die am PC installiert werden. Bei Lichess etwa
konnen auch die eigenen Partien (also auch Brettpartien) hochgeladen und gesammelt
werden. Beim Umgang damit, wirst du auch schon mal einiges Lernen, das dir spater hilft, mit
einer machtigen Schachsoftware umzugehen, die am PC installiert wird.

Es wiirde den Rahmen dieses Kurses sprengen, all diese Programme und deren Moglichkeiten
ndher beschreiben zu wollen. Ich beschranke mich darauf, ein Beispiel fiir das Spiel und die
Analyse im Internet zu geben und zeige dann ein paar grundsatzliche Funktionsweisen eines
Datenbankprogramms.
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DAS SPIEL IM INTERNET

Schachserver - eine unvollstindige Liste

Ich nenne hier einige Beispiele von empfehlenswerten Schachservern, die zum Spielen

und/oder Lernen einladen. Diese Ubersicht ist bei weitem nicht vollstindig.

lichess.org

chess.com

Schach.de
play.chessbase.com

/

chessfriends.com

schachonline.ch/

chessclub.com

Freechess.org
FICS

chessarena.com

redhotpawn.com

Mein klarer Favorit! Ein junges, aber sehr ambitioniertes Open-Source-Projekt das in den
letzten Jahren eine beeindruckende Entwicklung gemacht hat. Vollstindig gratis (mit der
Médglichkeit zu spenden). Im Moment ist es wohl das umfassendste Gratis-Webangebot im
Schach. Man kann Lernen und Trainieren. Gespielte Parteien konnen umgehend analysiert
und aus den Fehlern gelernt werden, indem dem Spieler die fraglichen Stellungen als Aufgabe
nochmals prdsentiert werden. Gewaltig ist auch die Anzahl Spieler, die jeweils online sind:
Meist mehrere zehntausend. Einzig das Angebot an Videos und kommentierte Ubertragungen
von Grossmeisterturnieren ist etwas kleiner und weniger professionell gefiihrt als bei den in
der Folge genannten Bezahlangeboten. Die Seite und die App sind auf Deutsch. Videos und
Liveiibertragungen in Englisch, seltener gibt es auch deutsche Kommentatoren.

Chess.com ist wohl der bekannteste und grésste kommerzielle Schachserver weltweit. Auch
hier sind die Trainings und Spielmdglichkeiten umfassend. Chess.com verfiigt liber ein gratis-
Basisangebot fiir das Spielen und einige eingeschrdnkte Trainingsfunktionen. Der Zugang zu
den meisten Videos und anderen Lerneinhalten ist kostenpflichtig, was sich durchaus lohnen
kann. Chess.com hat eine gute Partie- und Eréffnungsdatenbank. Die Seite und die Mobile-
Apps sind komplett auf Deutsch iibersetzt. Trainingsinhalte und Videos schon mal auf
English — wobei es aber auch deutsche Inhalte gibt.

Die Hamburger Firma Chessbase unterhdlt ein riesiges Angebot an Schachsoftware,
Schulungssoftware und auch ein gut besuchtes Online-Spielportal. Das Online-Spiel erfolgt
meist iiber PC-Programme wie Fritz, Chessbase oder iiber die Apps fiir Mobiltelefone
(Schach.de). Das Portal verfiigt tiber sehr gute Lerninhalte und es werden kommentierte
Livepartien auch in deutscher Sprache angeboten. Diese Angebote sind aber kostenpflichtig,
wobei beim Kauf einer Software oft ein halbes Jahr Zugang zum Online-Angebot inbegriffen
ist.

Auch das Schweizer Angebot zum Online-Schachspiel chessfriends hat oft mehrere tausend
Spieler online. Es gibt ein Grundkonto, wo allerdings bereits die Anzahl Online-Spiele
begrenzt ist. Livepartien und Trainingsvideos gibt es fiir zahlende Mitglieder.

Der bereits Mitte der goer Jahre gegriindete Internet Chess Club (ICC), der aus dem seit 1992
bestehenden Internet Chess Server hervorgegangen war, galt jahrelang lang die allerbeste
Adresse im Internet. Dort spielten die stdrksten Grossmeister. Noch heute ist das umfassende
und qualitativ hochstehende Angebot an Lernvideos zu Eréffnungen und Strategie den
kostenpflichtigen Zutritt wert. Fiir den Zugang mit allen Features braucht es eine Software,
die gratis heruntergeladen werden kann. Die Funktionen des Servers galten friiher als sehr
mdchtig, deren Steuerung tiber Kommandozeilen aber eher etwas fiir Getibte. Obwohl man
inzwischen auch direkt online spielen kann, hat die Anzahl Spieler deutlich unter den bisher
genannten Portalen gelitten, da diese halt einfacher zu bedienen sind.

Der Free Internet Chess Club (FICS) ist der kostenlose Ableger zum ICC. Tausende von
Spielern waren seit den neunziger Jahren jahrelang dort anzutreffen. Der Server ist aber leider
in der Entwicklung der Bedienerfreundlichkeit ziemlich stehen geblieben, was sich auf die
Anzahl Spieler, die man antrifft, auswirkt. Dessen Auflistung gehért daher leider nur noch
unter den Titel «schachliche Allgemeinbildung» erfolgt.

Auch der Weltschachverband FIDE bietet einen eigenen Schach-Server an. Als Spieler mit
FIDE-Rating kann die Online-Identitdt mit der realen Welt verbunden werden. Die ELO-
Wertung fiir Blitz und Schnellschach kann auch Online erworben werden genauso wie
Meister-Titel fiir das Online-Spiel: Arena-Grossmeister, Arena-FIDE-Meister, etc. Allerdings
wird dafiir auch ein kostenpflichtiges Abo nétig.

Ich kenne nicht alle Server aus eigenem Spiel, aber Redhotpawn darf auf der Liste keinesfalls
fehlen. Der Server wurde bereits 2001 gegriindet. Ein besonderes Feature ist, dass in Clans also
Teams gespielt wird. Heut wird dort vor allem das Fernschach gepflegt.

Die meisten Server bieten Apps fiir Mobiltelefone an.
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LICHESS.ORG

Als Beispiel fiir eine detailliertere Einfiihrung in das Internetspiel verwende ich das
herausragende Online-Angebot von lichess.org.

Lichess ist ein «Open-source»-Projekt. Das heisst, dass das Angebot vollstandig gratis ist. Die
Plattform wird laufend weiterentwickelt durch eine Community von Freiwilligen. Das Angebot
ist gewaltig, genauso wie die Anzahl Spieler, welche dort anzutreffen sind. Oft sind mehrere
zehntausend Personen Online. Vom Anfanger bis zum Grossmeister ist alles anzutreffen.

Lichess.org kann sowohl am PC als auch mit Mobilgeriten bedient werden, wobei gerade die
Mobile-App durch Einfachheit und Funktionsumfang besticht, allerdings vor allem bei den
Trainingsinhalten nicht ganz so viel bietet, wie am PC moglich ist.

Gespielte Partien konnen direkt analysiert werden. Es gibt Videos und Trainingsstellungen.
Doch der Reihe nach:

Anmeldung

Direkt auf der Startseite von lichess.org gibt es die Mdoglichkeit, Partien zu spielen. Mehr als
ein, zwei Partien zum Testen wiirde ich als Gast aber nicht machen. Ohne Login hast du keinen
eigenen Nickname und keine korrekte Wertungszahl. Dadurch ist es nicht moglich, dass du
mit gleich starken Spielern gepaart wirst. Auch fehlen dir dann die Statistiken.

Anmelden kannst du dich tiber den Menubutton oder indem du zuerst «Einloggen» anklickst
und dann «Registrieren» wahlst.

Spielen mit der Uhr

Internetpartien werden immer mit einer Schachuhr gespielt. Im Gegensatz zu den Brettpartien
brauchst du die Uhr aber nicht nach jedem Zug zu driicken. Diese schaltet automatisch hin
und her. Du brauchst also einzig darauf zu achten, dass deine Zeit nicht ablauft, bevor du den
Gegner Matt gesetzt hast. Denn lauft deine Uhr auf null herunter, ist die Partie fiir dich
umgehend verloren - egal wie gut deine Stellung aussieht. Ausser natiirlich: Der Gegner hat
nur noch den Konig oder Konig plus Springer oder Laufer. Dann ist die Partie remis, weil dein
Gegner zu wenig Material hat, um dich mattsetzen zu konnen.

Du kannst nun zwischen verschiedenen Spielzeiten wahlen. Im Internet wahlt man fast immer
deutlich kiirzere Bedenkzeiten als am Brett. Ich schlage vor, dass du eher mit 10- oder gar 15-
Minuten-Partien beginnst, bevor du dich mit «Blitzen» (5 Minuten oder weniger) versuchst.
Dann hast du auch etwas Zeit, die Bedienung zu iiben und vor allem dir den Patzercheck
anzutrainieren. Spielzeiten wie 5+3 oder 15+15 sind tbrigens solche, wo es bei jedem Zug
Zeitgutschrift gibt(sogenanntes Inkrement). Bei 5+3 wird die Uhr auf 5 Minuten eingestellt,
aber nach jedem Zug kriegt der Spieler, der gezogen hat, 3 Sekunden hinzugezahlt. Braucht
Weiss beispielsweise fiir den ersten Zug 10 Sekunden hat man danach trotzdem noch 4:53 auf
der Uhr. Wer schnell spielen kann, schafft es, mit den 3 Bonus-Sekunden pro Zug, sein Endspiel
mit Dame + Konig gegen Konig zum Sieg auszuspielen, auch wenn er fast keine Zeit mehr hat.

Ziehen, premove

Die Figur ziehst du mit gedriickter Maustaste. Moglich ist meist auch ein Klick auf das
Ausgangsfeld, gefolgt von einem solchen auf dem Zielfeld. Im Gegensatz zum Brettspiel wird
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bertihrt gefithrt nicht durchgesetzt. Im Gegenteil: Man kann eine Figur packen, mit gedriickter
Maustaste iiber ein mogliches Zielfeld halten und, statt loszulassen, diese wieder auf das
Ausgangsfeld zuriickstellen und dann eine andere Figure ziehen. Dann gibt einen sogenannten
«premove». Du kannst, wihrend dein Gegner am Zug ist, bereits deinen ndchsten Zug
«vorerfassen». Sobald dein Gegner gezogen hat, wird der vorerfasste Zug automatisch
ausgefiihrt - sofern dieser auch legal ist. Natiirlich machst du das nur, wenn du sicher bist, was
du ziehen willst. Zum Beispiel kannst du, wenn du davon ausgehst, dass dein Gegner eine
deiner Figuren schlagt, das zuriickschlagen per premove vorbereiten. Macht dein Gegner den
erwarteten Zug, schlagst du automatisch zuriick. Macht er jedoch einen anderen Zug, ist dein
vorerfasster Zug illegal (da ja deine Figur noch auf dem Feld steht, wo die du zuriickschlagen
wolltest) und nichts passiert. Du kannst dann einfach irgendetwas anderes Sinnvolles ziehen
- egal mit welcher Figur.

Spiel beenden.

Remis bietest du mit dem Handsymbol an. Aufgeben kannst du mit dem Fahnlein Symbol, was
nochmals bestdtigt werden muss. Beende eine Partie nie, indem du einfach ausloggst, den
Browser schliesst oder - noch schlimmer - einfach nicht mehr ziehst und die Uhr ablaufen lasst.
Alle diese Vorgehensweisen sind unhoflich und werden auf lichess auch geahndet. Musst du
dringend wahrend der Partie weg, weil dein Kind schreit oder das Telefon klingelt, dann gibst
du die Partie auf und schreibst dem Gegner eine kurzes («sorry, got to go») in den Chat - am
PC hast du dafiir links unten die Vorwahl «GTG».

Nach einem Spiel kannst du wahlen, ob du dem Gegner eine Revanche anbieten, einen neuen
Gegner suchen oder die Partie analysieren mochtest. Die Partie kannst du auch spater noch
analysieren. Hierflir kannst du sie mit einem Lesezeichen markieren (Sternsymbol - am PC
links oben). Ich empfehle, die Partien immer sofort zu analysieren. Du kommst nur voran,
wenn du aus deinen Fehlern lernst, statt einen Verlust einfach hinzunehmen und ein neues
Spiel zu starten. Auch Gewinnpartien enthalten Fehler, aus denen gelernt werden kann.

Die Wertungszahl

Wie im richtigen (Club- und Turnier-) Leben hat auch im Internet jeder Schachspieler eine
Wertung. Die Wertungszahlen der verschiedenen Server werden unterschiedlich berechnet,
weshalb Vergleiche nicht moglich sind. Meist ist es sogar so, dass du innerhalb des gleichen
Servers vollig verschiedene Wertungszahlen hast fiir Blitz, Rapid und Standardpartien
(Unterteilung nach Spieldauer). Die Wertungszahl wird nach jedem Spiel berechnet und
angepasst. Wenn du gewinnst, wird die Wertung erhoht, wenn du verlierst, verlierst du auch
Wertungspunkte. Gegen einen nominell starkeren Gegner kriegst du bei einem Sieg mehr
Punkte gutgeschrieben, als wenn du einen schwacheren Gegner iiberrollst. Verlierst du gegen
einen Favoriten werden dir auch weniger Punkte abgezogen, als wenn du gegen einen
Schwaécheren patzt.

Einstellungen

In den Einstellungen, die du per Klick auf deinen Nicknamen erreichst, kannst du unter
«Spielverhalten» festlegen, ob du premove zulassen mochtest. Dort kannst du tibrigens
einstellen, ob du Ziige zurticknehmen willst — bzw deinem Gegner erlauben willst das zu tun.
Etwas, das du auf «nie» setzen solltest. Ziige zurlicknehmen ist ein No-Go - auch dann, wenn
der Fehler nur auf einem ungliicklichen Mausklick (engl. mouse slip) basiert. Das passiert halt
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online ab und zu. Trag es mit Fassung, du profitierst genauso oft von solchen Fehlern deiner
Gegner.

Cheating: Gegner die sich vom Computer helfen lassen

Im Internet besteht immer etwas die Unsicherheit, ob ein Gegner betriigt, indem er Ziige
nachschaut (Eréffnungsbuch), oder gar einen Computer zu Unterstiitzung nimmt.

Lichess und auch andere Server haben recht ausgekliigelte Algorithmen, mit der sie solche
Betriigereien erkennen konnen. Du wirst es gelegentlich erfahren, wenn du eine Meldung
kriegst, dass deine Wertungszahl nach oben korrigiert wurde, weil ein Verlust gegen einen
Betriiger festgestellt wurde.

Ich hére immer wieder, dass jemand nicht online spielt, weil er / sie befiirchtet gegen Betriiger
zu verlieren. Ich mache mir dazu keine Gedanken dariiber. Bedenke folgendes:

e Wirde der Gegner fast jeden Zug nachschlagen, wiirde er aufgrund der hohen
Wertungszahl niemals gegen dich spielen. Wahrscheinlich ist aber, dass der
Algorithmus ihn langst als Betriiger entlarven und er gesperrt wiirde.

e Schlagt er nur ab und einen Zug nach, verbraucht er dazu viel Zeit. Er miisste ja die
Stellung eingeben oder die ganze Partie parallel zum Spielen miterfassen. Was nicht
nur sehr dumm ist, sondern auch Konzentration kostet und seinen Stress erhoht. Wenn
er das trotzdem macht: Ok, dann ist es halt so. Dann hat er ab und an einen starken
Zug gemacht, aus dem Du was lernen kannst. Er wird tber kurz oder lang am
Algorithmus hangen bleiben.

¢ Wenn er ein Eréffnungsbuch braucht, dann ist das egal. Du erweiterst damit auch deine
Eroffnungskenntnisse.

Die sehr, sehr wenigen Leute, die es aus irgendwelchen Griinden nétig haben, Ziige
nachzuschlagen, sollen dich nicht vom Spiel im Internet abhalten. Die verdienen nur unser
Mitleid. Denn Cheating verdirbt den Spass am Spiel, zerstort die Selbstachtung und es
vernichtet die Lernfdhigkeit und die Kompetenz, mit Niederlagen umzugehen.

Cheater werden nie gute Schachspieler!
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DIE SPIEL-ANALYSE

Analyse auf Lichess.org

Direkt nach der Partie oder auch spater kann tiber die Funktion «Analysebrett» eine Partie
analysiert werden. Dazu stehende folgende Instrumente zur Verfiigung:

— Vergleichen der Ziige mit der Datenbank

- Analyse mit einer Schach-Engine (Schachprogramm)

— Automatische Analyse durch den Server — mit Aufzeigen von Fehlern und Wendungen
in der Partie

Analyse mit der lichess-Datenbank

Nach jedem Zug wird die Stellung verglichen mit einer grossen Datenbank. Eine Statistik zeigt,
welche Ziige mit welchem Erfolg gespielt wurden.
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Hier sehen wir die Analyse, nachdem beide Seiten vier hdaufige und gute Ziige gezogen haben.
Weiss ist am Zug. Der Zug Lbs ist nur der am meisten gespielte. In den Partien der Datenbank
gewann Weiss, nachdem er diesen Zug gemacht hat, 31% der Partien. Zu 51% wurde die Partie
remis und 19% der Partien gingen fiir Weiss verloren. Ziige, die sehr oft gespielt wurden und
dabei noch erfolgreich waren, sind gut spielbar. Hast du einen Zug gemacht, den nur sehr
wenige Spieler gewdhlt haben oder der nicht so erfolgreich war, solltest Du diesen tiberpriifen.
Natiirlich sind das nur Leitlinien. Wenn du einen Zug nach dieser Datenbank wahlst, heisst
das noch lange nicht, dass auch du damit erfolgreich bist. Dazu musst du auch verstehen, was
dieser Zug bewirkt, und welche Ideen dahinterstehen.
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Je mehr Ziige deiner Partie du eingegeben hast, umso weniger gespielte Partien wirst du
vorfinden. Liegt die Anzahl der gespielten Partien unter fiinfhundert, sinkt die Zuverlassigkeit
der Angaben stark. Je weniger Partien gespielt sind, umso mehr schlagen Fehler, die spater
gemacht wurden und nichts mit dem Zug zu tun haben, durch und verfadlschen das Bild. Und
denk auch daran: Die Mehrheit hat nicht immer recht! Nimm die Angaben nicht einfach als
gegeben an, sondern spiele die Varianten weiter. Du wirst nicht selten Ziige finden, die sich
dann plétzlich als doch nicht so gut entpuppen, weil es spater einen Widerlegungszug gibt,
den nur wenige Spieler kennen oder finden, der aber die Variante halt trotzdem «unspielbar»
macht.

Analyse mit einer Engine

Die Datenbank gibt dir also nur fiir die Eroffnungsziige Auskunft, wie oft und mit welchem
Erfolg diese gespielt wurden. Wenn du Fehler in deinen Ziigen suchen willst, kannst du das
mit einer sogenannten Schach-Engine machen. Mehr iiber Engines erfahrst du im ndachsten
Kapitel. Lichess hat die superstarke frei erhdltliche Engine «Stockfish» direkt mit an Bord -
und automatisch immer in deren neusten (starksten) Version. Rechts oben, tiber der Partieliste
kannst du die Computeranalyse einschalten. Lichess zeigt in jeder Stellung den Zug an, den
die Engine Stockfish fiir die beste Fortsetzung hilt. Uber die Menufunktion kannst die Anzahl
der angezeigten Varianten auch erhéhen. So erfahrst du, ob es in der entsprechenden Stellung
noch weitere spielbare Ziige gabe. Links neben den Ziigen und den von der Engine berechneten
Varianten steht eine grosse Zahl. Das ist die Stellungseinschdtzung der Engine. Diese Wertung
gibt in sogenannten «Bauerneinheiten» aus Sicht von Weiss an, ob und wieviel dieser besser
oder schlechter steht als Schwarz. Steht Schwarz besser, ist die Zahl negativ. Eine Angabe von
1.0 wirde also bedeuten, dass Weiss um den Wert eines Bauern besser steht. Dazu muss er
aber nicht einen Bauern mehr auf dem Brett haben, es kann auch einfach sein, dass er bald
einen Bauern gewinnt (falls er korrekt spielt) oder dass seine Figuren besser stehen, so dass es
sich "anfiihlt", als hatte er einen Bauern mehr. Eine Wertung von 2.5 bedeutet einen sehr
schonen Vorteil fiir Weiss, bei -2.5 ware hingegen Schwarz klar im Vorteil. Plusminus 2.5 ist
ein Vorteil, der zum Sieg reichen miisste. Es kann tatsdchlich Materialvorteil (eine Figur)
vorliegen, oder eine Seite hat eine solch hervorragende Stellung, dass sie praktisch mit einer
Figur mehr spielt. Weiteres Beispiel: +9.8 ware in Materialwert gerechnet mehr als eine Dame.
Es ist nur eine Frage der Zeit, bis es matt wird. #3 bedeutet dann schon konkret, dass Weiss
kann in 3 Ztigen mattsetzen kann. Bei einer Wertung von -#1 kann Schwarz schon im nachsten
Zug mattsetzen.

Im Analysemodus kannst du bei eingeschalteter Engine, alternative Ziige ziehen, um ein Urteil
der Engine zu erhalten. So kannst du Ziige checken, die du fiir gut haltst, die die Engine aber
nicht vorschlagt.

Lass dich durch die hohe Genauigkeit (zwei Stellen nach dem Komma!) der Angabe nicht dazu
verleiten, Ziige zu verwerfen, die nur 0.1 - 0.3 Punkte tiefer bewertet sind. Vor allem in der
Eroffnung liegt die Engine gerne mal ziemlich falsch. Zudem: Die Bewertung kommt durch
komplexe und sehr lange Zugreihen zu Stande, die ein Mensch nie finden kann. Es kann schon
vorkommen, dass in einem Eroffnungsbuch von einem Grossmeister Stellungen empfohlen
werden, die die Engine mit minus 0.8 bis 1.20 fiir deine Spielfarbe bewertet. Wenn es kein altes
Buch ist, solltest Du dem Grossmeister vertrauen, erst recht, wenn er dir zusatzlich die Idee
der Ziige erklart.
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Lichess Partie-Analyse

Unterhalb des Brettes gibt es den Button «Computeranalyse», womit eine vollstindige Analyse
einer Partie bestellt werden kann. Das ist ein hervorragendes Feature. Deine Partie wird nach
Fehlern untersucht. Du erhdltst eine Grafik, die dir aufzeigt, wie sich im Laufe deiner Partie
die Stellungsbewertung entwickelt hat. Du kannst den Zugzeiger mit der Maus zu jedem Zug
manovrieren und dir die Bewertung anzeigen lassen. Hier ein Beispiel:
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Weiss hat nach erfolgreicher Er6ffnung einen Vorteil von etwa 5 Bauerneinheiten erreicht.
Schwarz hat einen Springer eingestellt. Statt aber den offerierten Springer zu nehmen, stellte
aber Weiss eine eigene Figur plus Bauern ein. Daher stiirzt die Bewertungskurve auf Minus -
5.6 ab. Weiss holt sich spater das Material wieder zuriick, erreicht erneut Vorteil und gewinnt

am Schluss.

Diese Grafik ist ein schones Spielzeug, aber deren richtigen Wert siehst du rechts in der
Notation, also dem Teil des Fensters, wo die Partieziige aufgelistet werden: Lichess hat deine
Partie nach Fehlern durchsucht und diese nach deren Schwere eingeteilt: Von Ungenauigkeit
tiber Fehler bis zum groben Patzer. Und darunter hast du die Funktion «Lerne aus deinen
Fehlern». Du kriegst Stellungen vorgesetzt, in denen du schlechte Ziige gespielt hast. Du
kannst dich also nochmals versuchen - ahnlich wie damals in der Schule, als du deine
Priifungen verbessern musstest. Findest du keinen besseren Zug, solltest du dir die Stellung
kopieren und spater nochmals ansehen. Das kannst du unter FEN & PGN machen (lies vorher
das gleichnamige Kapitel weiter unten) oder per Screenshot (Bildschirmfoto).

CHESSBASE.COM

Die Norddeutsche Software-Firma Chessbase hat, wie bereits erwdhnt, hervorragende
Produkte im Angebot. Herausragend ist aber auch deren Online-Angebot, das in
eingeschrankten Funktionen gratis genutzt werden kann - man bendtigt lediglich einen

Account.
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Wir betrachten die Angebote, welche wie eine Schachdatenbankprogramm funktionieren.
Uber die folgenden Homepages kommt zu diesen Internetseiten:

e fritz.chessbase.com -> siehe farbige Leiste mit allen angebotenen Unterseiten
e database.chessbase.com
e Mpygames.chessbase.com

Die Seiten bieten fast dasselbe in verschiedenen Layouts, mit verschiedenen Prioritdten.

Wahrend bei "Fritz" die Engine im Focus liegt, ist es bei der "Database” selbstredend die
Datenbank, welches das Thema bildet. Allerdings sind sowohl bei "Fritz" als auch bei
"Database” die Engine-Analyse, der Variantenbaum (wie bei lichess.org beschrieben) und die
Partieliste verfiigbar. Also alles ist vorhanden, einfach anders angeordnet. Dasselbe gilt fiir "my
games" - dort allerdings gibt es die Moglichkeit, die eigenen Spiele zu analysieren. Jene, die
man auf den Servern von Chessbase (playchess genannt) gespielt hat, sind schon dort, andere
konnen iiber einen *,pgn-Upload gedffnet werden (zu PGN siehe nachstes Kapitel). Die Seite
funktioniert fast wie das Datenbankprogramm zu Hause. Wir schauen uns stellvertretend
mygames.chessbase.com ndher an:

Eigene Partie im Umschalten auf Analyse starten Wahl des Modus,
Format PGN 6ffnen.  Datenbankpartien. Computer-Engine. bzw. Inhalts
'Pcu;m @ Datendacken Bmwiim\n?m ) 2og2urick | (W) Zugvor || g/ Steng outiacen | R Brettarenen | (B Anaiyse MeneZoge || § Brenier £ Accoun 53 Sprache
T  E—TTTTTT—
 Liste akmatsieren o mw S oy
Land Jalv  Weiss Bo Schwarz Eo Erg . ECO Mowes - = Q
=== et g LN B U D.O%- 0 UTE BT SUWRTE T e RSO Q
201 pet 0 AT Ak e eeates bekarnt. Wir folgen nun dem Youtube-Video von GingerGM 7.0c2
2018 Bures 2408 38 He% A turien S Wojtaszek, Radoslaw ~ Wilkams, Semon K 0-1 TChFRA Top 122011, 2011
] et Voo T i el [ 2,863 Anatysediagramm # ist hiufiger 9 8.02 Scé ist rur o
Soverkc Boslockc  Sremesy 2 toling | Aoy
B 08 et 240 SouioAna 234 W-% A% ket ' 7..;‘:1":: will das Fold bS afonfals fr den Springee vomchaus 506 [ [ g
Jotat wiire ein Fehler wail weiss dS spislen kiente. 8.5¢3 Diagamm | =
B # nun ist Scb moglich, wed schwarz auf bS die Dame m angreden kaon
963 &
Lo . [ 9.45 S54 10.0b1 o5 ] =
Partieliste (Partlen B 9._.e5 Diagramm # auch sine Regel. versuche e5 durchrusetzen, was hiee
7 Qeingt 10.dxeS dxeS 11.Td1 DeB 12.505 Diagrarmm # choht eine Q
3 i Gabel auf 17 DAS opdert den Bavern c7, wedl der Gegner viel stickes (st
mit BrettStellung) ! 8| mochte GM Wiliame die Stelkung komolizieren o
[ 12,108 ist absohut mdghch. Schwarz kann spiter Tf7 und Td7 [
spielen | Uy can
) 13.5xc7 4 Disgramm # sxbwarz opfert sogar noch den Turm 14.5xa8
Lo chwarz bringt eine weitere Figur in den Angrift, Lifer, Dame und 2
20 Parten Ergebnis BoAvg % B B B e Ouz
Lo . ki e oczsstyatznnen - 8
Partieliste aktualisieren o i i b
904 15 3% 2am 2 nn
9.Rd1 15 73 w1 e T 1]
¥, 340.54) .33 45 10 Cod% 5% 11 5xdS exd 12 Sa% Sed 13 et Led 14 TS ¢4 ]
9.d5 R id o7 b 0% 2 3{045) 901408 1083 95 11063 S04 12002 LAY 13,05 endS 14 SactS 896 150D
! 280
prhee = ; 1 Turte 15438, A7ATHA Poarn, ot - 80
Faer bt Search | Clear | Wessladen 4 Schwarzladen () Restore Game
Variantenbaum. Alle gespielten Stellungsanalyse mit Varianten. In

Aktuelle Partie.

Ziige die ab der Brettstellung in der Bauerneinheiten wird angezeigt, wer

Datenbank gefunden wurden. Mit Zuge und e viel im Vorteil liegt — gefolgt von
Anzahl Partien, Erfolg (%) und Stirke allenfalls der errechneten Partiefortsetzung.
Kommentare

der Spieler (ELO). Die Anzahl angezeigter Varianten
kann mit + und - verandert werden.
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Es lohnt sich wirklich, damit herumzuspielen. Dieses Online-Tool kann den Kauf einer
Software fiir zu Hause ersetzen oder wenigsten kannst du zuerst einmal etwas iiben, bevor du
dich zu einem Kauf entschliesst.

Es gibt Preisplane, mit denen die Inhalte stufenweise freigeschaltet werden konnen. Fiir knapp
50€ pro Jahr erhdlt man einen Premiumzugang mit freiem Spiel auf dem Online-Server,
Training, Lernvideos Zugang zu den Online-Lektionen, etc. und vor allem Zugriff auf die Live-
Datenbank, die laufend mit den neusten Meisterpartien aktualisiert wird.

Das Basiswissen iiber Schachsoftware und PGN-Dateien kommt im ndachsten Kapitel.
Anwenden kannst du das meiste davon gleich mal bei chessbase.de.

SCHACHSOFTWARE

Auf dem Markt werden die unterschiedlichsten Schachprogramme angeboten, mit denen du
Partien gegen Computer oder im Internet spielen, eine Datenbank anlegen und deine Partien
durch den Computer analysieren lassen kannst. Wir werden die einzelnen Funktionen kurz
ansehen. Wobei das Spiel im Internet mit dem vorherigen Kapitel bereits abgehandelt ist.

Die Engine

Alle diese Programme haben eines gemeinsam: Sie bendtigen eine Engine (einen Motor). Die
Engine ist das Kern-Programm, welches Schachstellungen bewertet und daraus Ziige und
Varianten berechnen kann. Ein solcher Motor braucht nicht zwingend vom gleichen Hersteller
zu sein wie die Benutzerumgebung. Wenn du eine Software kaufst, kriegst du oft gleich
mehrere Engines mitgeliefert und kannst weitere hinzufiigen. Dafiir gibt es einen Standard,
genannt «UClI», der sich in den vergangenen Jahrzehnten durchgesetzt hat. Alle wichtigen
Schachprogramm unterstiitzen diesen Standard, weshalb die Einbindung einer zusatzlichen
Engine heute kein Problem mehr darstellt. Im Internet findest du sehr viel dazu, falls Du es
genauer wissen mochtest.

Klar, dass die Qualitat der Analyse von der Spielstarke dieser Engines abhangig ist. Heute sind
aber die guten Engines alle starker als ein Grossmeister - so dass eigentlich jede starke Engine
dir helfen kann, deine groben Fehler zu finden. In der Er6ffnung allerdings solltest du mehr
auf Biicher und Eroffnungskurse vertrauen.

Es gibt kommerzielle Engines wie Dragon by Komodo, Houdini, Shredder, Fritz, Rybka. Vor
allem Komodo ist hier zu erwdahnen. Das war nicht nur eine der allerstarksten Engines, sie ist
auch eine, die so programmiert wurde, dass deren Ziige am ehesten dem Verstandnis von
Menschen entsprechen. Dies wurde erreicht durch eine Zusammenarbeit mit dem
Grossmeister Larry Kaufman, der auch gute Biicher (Er6ffnungsrepertoire) geschrieben hat.
Dragon ist eine neue Engine basierend auf dem Wissen von Komodo, die wie alle starken

Engins mit neuronalen Netzwerk-Technologie arbeitet (google das). Komodo ist seither gratis
erhaltlich.

Erwdhnen méchte ich auch Fritz. Das ist wohl die beriihmteste Engine, die von Chessbase
entwickelt wurde und schon seit anfangs goer Jahren auf dem Markt ist. Fritz sorgte 1996 fiir
Furore als sprechendes Schachprogramm und Partieanalysen, die mit Textkommentare
versehen sind. Fritz wird mit hervorragender Benutzerumgebung (GUI) und einer kleinen
Datenbank geliefert. Zudem erhdlt man Zugang zum Schachserver von Chessbase (schach.de).
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Dann gibt es frei erhdltliche Engines wie Stockfish, Berseck, RubiChess, Crafty, Ethereal,
Arasan. Viele dltere Versionen kommerzieller Engines sind zudem frei erhaltlich.

Die bekannteste freie Engine ist Stockfish - ein Open-source Projekt. Stockfisch ist seit Jahren
auf den allervordersten Plitzen von Engine-Ranglisten (meist auf Platz 1) anzutreffen und
arbeitet mit den fortschrittlichsten Technologien. Lichess bietet, wie oben beschrieben, eine
Online-Analyse an, die mit Stockfish berechnet wird.

Stockfish lasst sich gratis auf der Homepage https://stockfishchess.org downloaden und in
jedes Schachprogramm als UCI-Engine einbinden. Fiir sich alleine kann Stockfish nicht laufen
- es braucht, wie jede Engine, eine Programmumgebung.

Von Stockfish gibt es spannende «Derivate», wie etwa ShashChess, fiir die das Buch «Best Play:
A New Method for Discovering the Strongest Move» von Alexander Shashin beigezogen wurde.
Oder SugaR Al, eine selbstlernende Engine.

PGN UND FEN
PGN fiir Partien

Deine Partien in Lichess kannst du downloaden. Klick auf deinen Nicknamen rechts oben,
dann auf Profil. Du siehst nun Statistiken und rechts oben das Symbol «Partien exportieren».

Exportiert wird eine sogenannte PGN-Datei (nicht zu verwechseln mit dem Bildformat png).
PGN heisst «portable game notation» und ist ein weltweit anerkanntes Format fiir Schach-
partien. Es ist eine Textdatei, die fiir den Menschen lesbar ist. In einer einzelnen Datei kdnnen
tausende Partien eingetragen sein. Hier siehst du wie eine einzelne Partie aussieht. Als Beispiel
zeige ich die von Max Euwe, die wir in Kapitel 2 ndher angeschaut haben:

[Event "Amsterdam m2"]
[Site "Amsterdam"]

[Round "?"]

[White "Euwe, Max"]
[Black "Wiersma, Eelke"]
[Result "1-0"]

[ECO "C45"]

1l.e4 e5 2.Nf3 Nc6 3.d4 ( 3.Bc4 {Zugfolge fiir Schachkurs} Nf6 4.d4 exd4 5.Nxd4 Nxd4
6.Qxd4 d6 7.0-0 Be7 {nach Zugumstellung sind wir wieder in der Partie } ) 3...exd4 4.Bc4
$10 d6 5.Nxd4 Nxd4 6.Qxd4 Nf6 7.0-O Be7 8.b3 0-O 9.Bb2 Ne8 10.f4 Bf6 11.e5 dxe5 12.fxe5
Qxd4+ 13.Bxd4 Be7 14.Nc3 $14 c5 $2 15.Nd5 cxd4 16.Nxe7+ Kh8 17.Bxf7 Nc7 18.Rf4 Be6 $4 (
18...85 $16 )

19.Ng6+ $3 hxgé 20.Rha# 1-0

Mit den eckigen Klammern [...] werden die Eckdaten der Partie (Spielerdaten, Ort, Jahr)
markiert. Varianten werden mit runden Klammern (...) eingeschoben. Kommentare in
geschweiften Klammern {..}. Nach dem Dollarzeichen folgen die Symbole fir die
Stellungsbewertung.

Eine solche PGN-Partie kann in jedem Schachprogramm eingefiigt werden! Du kannst sie per
Mail deinen Kollegen zusenden.
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FEN fiir Stellungen

Auch fiir konkrete Stellungen gibt es ein international anerkanntes Format: FEN (Forsyth-
Edwards-Notation). Das sieht dann so aus:

/ »

ld

8/p4N1p/8/1P2pBpk/b7/5P1K/3b2PP/8 w - - 0 39

\\
o
\

8
7
. o . o . . " Aok

Du brauchst die Details nicht zu kennen (sonst siehe Wikipedia). Die j /é }///%%// ?&/Z@;Z&%
. . . .. 87, i, ik, i
FEN gibt das Diagramm rechts wieder, Weiss ist am Zug. Du kannst 3| %/7 %//% %g 7 %;g;
in lichess jede Stellung als FEN kopieren und in deinem PC laden * %////%%/ P Jiid
(Stellung einfiigen oder dhnlich). b e e T s

Nattrlich werden FEN und PGN aber auch kombiniert, wenn eine Partie ab einer bestimmten
Stellung beginnt. Hier ware die Stellung zum Diagramm rechts als Beginn der Partie mit dem
einzigen Zug, der die Partie dann gleich mit Matt beendet.

[Event "Rated Blitz game"]
[Site "https://lichess.org/"]
[Date "?2?2?.2?.2?"

[Round "?"]

[White "schoentalegg"]

[Black "NN"]

[Result "1-0"]

[FEN "8/p4N1p/8/1P2pBpk/b7/5P1K/3b2PP/8 w - - © 39"]
41.gA# 1-0

Datenbankprogramme

Wenn du nicht so gewaltige PC-Kenntnisse hast und schon gar nicht rumbasteln mochtest,
dann empfehle ich dir ein kommerzielles Schachdatenbankprogramm zu kaufen: Chessbase
und Chess Assistant sind wohl die besten Adressen. Chessbase der gleichnamigen Hamburger
Firma ist in den deutschsprachigen Landern einen Tick verbreiteter. Chess Assistant der
russischen Firma Convekta (Seite Chessok.com) ist auch in deutschsprachigen Shops erhaltlich
(Niggemann.com, euroschach.de). Beide Programme bieten umfassende Funktionen. In der
Basisversion sind bei beiden Programmen Datenbanken mit Millionen von Partien mit an
Bord. Chessbase ist eher etwas teurer. In der Basisversion fiir ca. 220 € mit iiber g Millionen
Partien plus % Jahr Premium-Zugang zum Spielserver. Fiir 299 € sind 100'000 (!) dieser Partien
kommentiert. Chess Assistant gibt es schon fiir 8o€ mit knapp 7 Mio Partien, aber
unkommentierte. Die Angebote sind aber nicht so einfach zu vergleichen, da der Premium
Zugang zu Chessbase schon ziemlich viel bietet (Video-Lektionen, kommentierte Live-
Ubertragungen von Grossmeisterturnieren, Eréffnungslern-App etc.).
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Scid vs PC

Magst du open Source-Programme und bist bereit, dieses ein wenig fiir dich einzurichten, dann
kriegst du vollig kostenlos ein machtiges Datenbankprogramm. Es ist sehr schnell und mit sehr
guten Such- und Filteroptionen bestiickt. Und es hat auf Deutsch iibersetzte Menus. Die
Datenbank dazu gibt es ebenfalls gratis.

Auf der Homepage des Schachclubs Lenzburg (www.schachclub-lenzburg.ch/links) findest du
unter Schachtools die Links zum Programm und zur Datenbank.

Unter Downloads findest du gar eine deutsche Anleitung.

4 Scid vs. PC: Carlsen - Caruana [KingBase2019] - [u] bre
Datei Spielen Bearbeiten Partie Suchen Fenster Werkzeuge Optionen Hilfe
et | i m__, ~ Tiee Kropare2n13 [ "
CadxXad® @meaE 80 ARt ENCIERTEEE [BlackElo "28327] $ Zug Héufigkeit Pkte Remis Elo Erflg Jahr E
o [E&O ;22'] 1: d5 1791: 37.2% i = 51.08 37% 2334 2319 2008 ;
[ [EventDate "2018.11.287] 2: b4 1506: 31.3% 44.7% 358 2406 2396 2007 3
A > P VIV P r “ - }| 3: cé 586: 12.1% _ JNEEN 4e.8% 35% 2336 2313 2008 §
1.c4 52 Sc3 Sf6 3g3 Lb4 4. ¢4 0-0 4: Scé 509: 10.5% UM ss.1v 308 2314 2299 2008 3
5.Sge2 c6 6.L.g2 a6 7 0-O b5 8.d4 d6 5: LeS 142: 2.9% OB és.2v 30% 2331 2299 2010
9.a3 Lxc3 10.Sxc3 bxcd 11.dxe5 dxe5 €: gé 131: 2.7% M si.av 27y 2278 2294 2007
12.Sa4 Le6 13.Dxd8 Txd8 14 Le3 7: d6 €7: 1.3% BNEE s3.7v 3%y 2238 2262 2006
Sbd7 15.13 Tab8 16.Tac1 Tb3 17.Tfe1 8: Le7 se: 1.2% BNl es.ov 31% 2179 2141 2007
Se8 18.Lf1 Sd6 19.Tcd1 Sbs 20.Sc5 9: c5 8: 0.1% Ml so.0v 25y 2009
Txb2 21 Sxeb6 fxe6 22 Lxcd Sd4 10: hé 7: 0.1% EEE i2.5v 29 2013
23 Lxd4 exdd 24 Lxe6+ KfB 25 Txd4 H11: ns 2: 0.0% 100.08 0% 2016
Ke7 26 Txd7+ Txd7 27 Lxd7 Kxd7 12: SdS 1: 0.0t MENEEEN 0.0t 0% 2008
28.Td1+ Ke6 29 f4 c5 30.Td5 Tc2
31.h4 c4 32 f5+ Kf6 33 Tc5 h5 34 Kf STMME : 4808:100.0% 49.3% 358 2345 2338 2008
Tc3 35 Kg2 Txa3 36 Txcd Ke5 37 Tc7
Kxed 38 Te7+ Kxf5 39 Txg7 Kf6
40.Tg5 a5 41.Txh5 ad 42 Ta5 Tal
43 Kf3 a3 44 Tab+ Ko7 45 Kg2 Ta2+
46 Kh3 Ta1 47 h5 Kh7 48 g4 Kg7

49 Khd a2 50 Kg5 KI7 51.h6 Tb1
52 Ta7+ Kg8 53 Txa2 Tb5+ 54 Kgb
Tb6+ 55 KhS 1-0

Paselit: [ingBase2019] 3772185585 Patien
| Numme| Weis | schwer Tumier | W-Ec| S-Elo | Rund |

45122 Carlsen, Magnus  Caruana, Fabiano 41 20180825  6.Sinquefield 2842 2822

14579 Carlsen,Magnus  Caruana, Fabiano 10 51 20181128  WChRapid TE 2635 2832
14747 Carlsen,Magnus  Caruana, Fabiano 10 55 20181128  WChRapid T 2835 2832
16647 Carlsen,Magnus  Caruana, Fabiano  =-= 55 20181124 WCh2018 2835 2832
Carlsen, Magnus (2835) — Caruana, Fablano (2 ) 17217 Carlsen,Magnus  Caruana, Fabino  =-= 56 20181121 WCh2018 2835 282
Tumler WCh Rapid TB 2018, London ENG (2018.11.28, Runde 1) A22 (AZZ[Engllsch Bremer System]) 18168 Carlsen,Magnus  Caruana, Fabiano  =-= 40 2018.11.18  WCh2018 2835 2832
9 Nachster Zug: 3. Lbd Lange: 55 18450 Carlsen, Magnus  Caruana, Fabieno  =-= 80 20121116  WCh2018 2835 2832
18383 Carlsen, Magnus  Caruana, Fabisno  =-= 34 20181113  WCh2018 2835 282
KingBase2019. Partie 14747 19744 Carlsen,Magnus  Caruana, Fabiano  =-= 49 20181110 WCh2018 2835 2832
-0
-0

stockieh 954 | 79364 Carlien,Magnus  Caruana, Fabiano 10 77 20180528  6.NorwayCh 2843 2822
m o+ +VNE 8 i g 2 70685 Carlsen,Magnus  Caruana, Fabiano  1-0 53 20180527 6. NorwayBit 2843 2822

xy 17147 Carlsen Magnus  Caruana, Fabiano  =-= 41 20180113  80.TataSteel 2834 2811
ff % 2;} SN Ty S AL AT AT IR AR R S It S e 1A 136137 Carlsen, Magnus  Caruana, Fabisno = 54 20171201 9.LondonCla 2837 2799
|24 {-0.20] 3.... b4 4.1g2 0-0 5.5£3 €4 6.544 Scé 7.5c2 Lxc3 8.bxc3 5a5 5.0-0 Sxcd 10.d3 exd3 ll.e: | 4L ] e | |
25 {-0.12] 3.... Lbé 4.1g2 (10.25) @ '3 1® B 8 14747  Datenbank Aduelle Zuricksetzen Fifter Fitter | % Ignoriet Grot
|25 [-0.12] 3.... Lbé (11.74) -

|
| |

e, — SEEET

Die Einrichtung von Scid vs PC kannst du abkiirzen. Ebenfalls auf der Homepage des
Schachclubs Lenzburg (www.schachclub-lenzburg.ch/download) kriegst du eine Datei
namens «options.dat». Diese kannst du einfach in den Installationsordner von Scid vs. PC
ablegen und schon sieht Scid vs. PC so aus, wie oben abgebildet.

» Dieser PC » System (C) » Scid vs PC-4.19 » bin » config

Name Anderungsdatum
-a engines.dat 10.03.2018 11:11
] history.dat 03.03.2019 19:46
o) options.dat 03.03.2019 19:46
&) recent.dat 03.03.2019 19:46

] xfeere 23.08.2013 06:55

Aud dem YouTube-Kanal von Rafael Kloth gibt es eine Anleitung in drei Videos zu SCID. Das
Gezeigte kann auch fiir SCID vs PC, was eine Weiterentwicklung ist, angewandt werden.
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Teil 5 — Ein paar Worte zur Eroffnung

Es gibt Hunderte von Er6ffnungen. Solche, die eher aggressiv, aber risikoreich sind, andere
eher positionell und ruhig. Es gibt solche, die das Zentrum zu beherrschen versuchen, solche,
die es schliessen (Bauern ineinander verkeilen), dann solche, die es 6ffnen (Bauern werden
getauscht). ...und jene, die es zunachst dem Gegner iberlassen und es spater angreifen. Je nach
Spielstil, der zu dir passt, kannst du ein bestimmtes Eroffnungssystem wahlen. Als Anfanger
solltest du dich aber noch nicht zu sehr um konkrete Er6ffnungen kiitmmern, sondern einfach
mal spielen und dabei ein paar wichtige und sehr grundsatzliche Regeln befolgen:

EROFFNUNGSREGELN
Achte in der Eroffnung auf folgende Regeln:

Erobere Raum (mit ein, zwei Bauernziigen, wie e4 oder d4)

Entwickle die Figuren auf aktive Felder- zuerst Leichtfiguren (Springer und Laufer).
Kampfe um das Zentrum, mit Bauern und Figuren - verteidige es, wenn du es besitzt.
Ziehe in der Eroffnung jede Figur nur einmal - ausser es gibt ganz konkrete Griinde
Ziehe die Dame nicht zu friih, sie konnte herumgejagt oder gar verloren gehen,

Achte auf die Sicherheit deines Konigs - rochiere friih.

Mache nur wenige Bauernziige - Bauern konnen nicht zurtick. Entwickle lieber Figuren.

XN A AW b

Priife immer, was der Gegner droht und was er plant. Priife, ob er einen Fehler gemacht
hat.

Weitere Tipps

a) Patzercheck: Priife immer, ob dein Zug wirklich gut ist. Welche Figuren, wichtigen Felder
sind nicht mehr gedeckt, welche Felder, Linien, Diagonalen gibst du frei? Gibt es Schachs?
Damenangriffe? Siehe dazu das Kapitel Patzercheck.

b) Achtung Doppelangriff: Gibt es Figuren, die in Springergabelweite oder auf den gleichen
Linien/Diagonalen stehen? Vergiss nicht den Doppelangriff, der ein vorriickender Bauer
ausfiihren kann! Hat dein Gegner Schachs, mit gleichzeitigem Angriff auf eine Figur?

c) Versuche die Initiative zu erreichen, aber nur nachhaltige! Dumme Schachs und
Figurenangriffe, die mit einfachen Ziigen, die der Gegner ohnehin machen wollte,
abgewendet werden konnen, sind reiner Zeitverlust.

d) Greife mit mehreren Figuren konzentriert schwache, wichtige Felder und Figuren an -
nicht nur mit einer. Versuche solche Schwachen zu provozieren - etwa mit Abtauschen.

e) Gehe in der Eroffnung nicht auf Bauerngewinn mit Figuren, die hernach wieder zuriick
oder in Sicherheit gebracht werden miissen.

f) Verbinde die Tiirme, indem du nach der Rochade die Dame auf ein sicheres Feld der
zweiten Reihe stellst und die zwischen den Tirmen stehenden Leichtfiguren entwickelst.

Natiirlich sollen diese Regeln nicht kopflos verfolgt werden. Manchmal verlangt die konkrete
Stellung, dass man davon abweicht. Zum Beispiel bei einem Tausch in der Eréffnung schlagt
oft ein Springer zuriick, womit dieser ein zweites Mal zieht. Wichtig ist vor allem, dass du, falls
dies notig ist, dir bewusst bist, dass du von den Regeln abweichst und dann dies auch nur mit
einzelnen Ziigen tust. Erst vier Bauernziige zu machen und dann die Dame ins Getiimmel zu
werfen, wiirde ganz sicher in eine schlechte Stellung fiihren.
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EROFFNUNGEN LERNEN

Eroffnungen konnen hier nicht behandelt werden. Zu diesem Zweck gibt es Hunderte von
Biichern. Niggemann.com fiihrt 1300 Eréffnungsbiicher und Videokurse. Allein Chessbase hat
etwa 350 CDs und DVDs geschaffen.

Alfred Brinkmann / Jerzy Konikowski
Kauf dir als erstes eine Art Handbuch uber Schach,
in welchem viele Eroffnungen vorgestellt werden. LehrbUCh
Schau dich in diesen Eroffnungen um und teste des -
einige ein paar Wochen und Monate. So kannst du SChQChSplels
besser herausfinden, womit du am schnellsten flr Erwachsene und Senioren
zurechtkommst. Ein Buch, das mir in meiner
Anfangsphase sehr gut geholfen hat, ist das
Lehrbuch des Schachspiels vom Beyer Verlag. Es
wurde kiirzlich neu aufgelegt, dennoch ist es bereits
etwas dlter. Der grosste Teil wird den Erdéffnungen
gewidmet, diese kurz mit den wichtigsten Varianten
vorgestellt.

Sam Collins

Wie moderne Erdffnungen gespielt werden:

"](‘ud“m, Rt>fl Ein umfassender Ratgeber

Gute Rezensionen hat das Buch «Schacher6ffnungen
richtig verstehen» von Sam Collins, das im Jahr 2015 neu aufgelegt wurde.
Es stellt alle wesentlichen Er6ffnungen mit Ideen und vor.

Naturlich konnen solche Biicher nur an der Oberflache kratzen.

Spater wirst du tiber bestimmte Eréffnungen mehr wissen und dich tiefer
einarbeiten wollen. Dazu kannst du dann ein Buch und / oder eine Video-
DVD kaufen, wo nur eine Eroffnung vorgestellt wird. Achte dabei auf folgendes:

- Eroffnungsbiicher sollen die Ideen der Eroffnungen erklaren. Lerne nicht einfach
Varianten auswendig, ohne die Strategien und Ideen zu kennen. Entsprechend sind
Biicher, die nur Varianten stapeln und kaum Text enthalten eher etwas fiir Meister,
welche die Plane schon kennen oder diese sich selber erarbeiten konnen.

- Bevorzuge zundchst Biicher, welche ganze Partien zeigen und kommentieren. Es
niitzt dir wenig, wenn im 15 Zug steht: «Weiss steht etwas besser.». Die Partien sollst
du mehrmals nachspielen, so dass du diese einem Schiiler erklaren konntest (klar, ist
jetzt ein wenig hoch gegriffen).
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Teil 5 — Ein paar Worte zur Eréffnung Eroffnungen

EROFFNUNGEN
Die Eroffnungen werden wie folgt gruppiert:

e Offene Spiele

e Halboffene Spiele

e Geschlossene Spiele

e Unregelmadssige Eroffnungen

Die Begriffe werden umgehend erklart. Vorerst aber noch ein Wort zur Benennung der
Eroffnungen. Sehr viele Er6ffnungen haben interessanterweise einen geographischen Namen.
Meist war es ein sehr starker Meister, der eine bestimmte Eroffnung untersucht und entwickelt
hat. Dadurch wurde diese in seinem Umfeld sehr oft gespielt. So gibt es beispielsweise die
Italienische, Spanische, englische Eroffnung sowie die Sizilianische, Franzosische, Indische
Verteidigung und viele andere.

Als «Eroffnung» oder «Partie» wird eine Zugfolge bezeichnet, wenn die weissen Ziige
namensgebend sind. Ist ein schwarzer Zug namensgebend so nennst man es «Verteidigung».

Natiirlich werden manchmal Er6ffnungen nach bestimmten Spielern benannt. Réti Eréffnung,
Nimzowitsch-Indische Verteidigung, Philidor Verteidigung.

Die Spanische Eroffnung Die Sizilianische Verteidigung

E/g\%’@ LAE EQ@.‘Q@/ QE

///////////////////////
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® Diagramm 207 O Diagramm 208
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Der Lduferzug nach bs unterscheidet die Der schwarze Zug c5 ist gegen 1.e4 ist das
Spanische von der Italienischen Er6ffnung Hauptmerkmal der Sizilianischen
(wo dieser nach c4 geht). Verteidigung.

Manchmal wurde eine bestimmte Variante einer bestimmten Er6ffnung an einem anderen Ort
entwickelt oder durch einen Spieler ausgearbeitet. Dann entstehen so wunderschone Namen
wie Sdmische Variante der Nimzo-Indischen Er6ffnung.

Die Variante einer «Verteidigung», die durch einen weissen Zug eingeleitet wird, heisst dann
wiederum «Angriff». So gibt es den «Ungarischen Angriff in der Konigsindischen
Verteidigung». Aber das fiihrt jetzt schon fast ein wenig zu weit.

Wenn du eine Eréffnung lernen willst, kaufst du dir am besten ein Buch, das diese
anhand von Beispielpartien erkldrt. Dann erfdahrst du auch, woher der Name stammt.
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Teil 5 — Ein paar Worte zur Eréffnung Offene Spiele

OFFENE SPIELE

Offene Spiele sind Erdéffnungen, die mit dem Doppelschritt des e-Bauern beginnen und mit
einem solchen beantwortet werden. Die ersten Ziige sind also 1.e4 es5. Offene Eréffnungen
haben oft aktive Figuren und es werden Linie ge6ffnet (Bauern getauscht). Ein paar Beispiele:

Italienische Partie auch Giuoco piano Spanische Partie

8 E/ S Wide & 4 X 8 E/ S Wide & B X
Aakd //}7/ 1 /ﬁ/%}%} ,,,,,
6| _ 6 5
s W _ 5/?/;% %y
3y Kl / . s 8 %%@
3%H/ A3 3/ B N @H
2ARAE AAL 2 ANAL BAN
Ehewe  H WBENGWE | H
a b c d e f g h a b c d e f g h
® Der Laufer schielt schon mal nach f7. ® Weiss greift den A6 an.
Schottische Partie Philidor-Verteidigung

sz/gggxﬂg szmgyggm@
dajataia s Caaa
6| 6 3
5/§/@//%/ 5////////
4 4 4
sy [ o
2&%§%W&8& 2|8 énwxféz%
1 E9eWUdse E ENGWEHe E

a b c d e f g h a b c d e f g h
® Weiss greift sofort den Zentrumsbauern O Schwarz deckt den angegriffenen Bauern
von Schwarz an. e5 mit dem d-Bauern statt einem Springer.

Eﬁg’g@/ m é links
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Das Lauf iel
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Halboffene Spiele

HALBOFFENE SPIELE

Bei halboffenen Spielen beantwortet Schwarz den weissen Zug 1.e4 nicht mit e5 sondern mit
irgendeinem anderen Zug. Dadurch wird schon im ersten Zug die Symmetrie der Stellung

verlassen.

Sizilianische Verteidigung
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Franzosische Verteidigung

) N S EEEE — NV, B e ) SN B o)

/ /s//%
///7///;
4 )
{// / //

7 7
/ [

AJa) Ay A Ja] & Z

//////////////////

abcdefgh

O Schwarz fithrt mit c5 eine Asymmetrie O Schwarz zieht zunachst e6 und plant den
her und versucht so, dem Spiel einen eigenen weissen Bauern auf e4 sofort mit ds
anzugreifen.

Stempel aufzudriicken,

Caro-Kann-Verteidigung
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a b c d e f g h

O Auch bei Caro-Can plant Schwarz das
umgehende ds5 - diesmal mit Unterstiitzung
des Bauern c6

\
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Skandinavische Verteidigung
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abcdefgh

O Schwarz greift sofort den Bauern e4 an.
riskiert dabei, die Dame sehr frih
entwickeln zu miissen, wenn Weiss den
Bauern ds schlagt.

Er
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Halboffene Spiele

Moderne Verteidigung
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O Schwarz kampft nicht sofort mit Bauern
um das Zentrum. Er entwickelt zundchst den
Liufer nach g7. Er wird mit dessen Hilfe
spater das weisse Zentrum angreifen. Ein
Ansatz der zum Zeitpunkt der Entwicklung
dieser Verteidigung vollig neu war, daher der
Name «Moderne Verteidigung».

Aljechin-Verteidigung
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a b c d e g h

O Schwarz greift sofort den Bauern e4 an
und provoziert ihn vorzuriicken und den
Springer wegzujagen. Spater will er diesen
vorgeriickten Bauern angreifen. Diese
Spielweise braucht etwas Kenntnisse.

Pirc-Ufimzew-Verteidigung
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a b ¢c d e f

O Schwarz ldsst wiederum Weiss sein
Bauernzentrum e4 und d4 errichten und
greift es mit Sf6 und dem Ldufer g7 und
Bauernziigen an. Ein dhnlicher Ansatz wie
bei der Modernen Verteidigung.

Russische Verteidigung
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O In der russischen Verteidigung deckt
schwarz den Bauern e5 nicht, sondern greift
seinerseits den weissen Bauern e4 an. Auch
hier braucht es etwas konkretes Wissen.
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Teil 5 — Ein paar Worte zur Eréffnung

Geschlossene Spiele

GESCHLOSSENE SPIELE

Wenn Weiss mit dem Doppelschritt des d-Bauern eroffnet, nennt man das «Geschlossenes
Spiel». Ebenfalls in diese Kategorie gehoren 1.c4 und 1.5f3. Diese Ziige werden oft in
unterschiedlicher Reihenfolge alle drei gespielt. Frithe Linienéffnungen sind hier etwas
seltener. Es gibt eher «halboffene» Linien, wenn sich etwa der c- und d-Bauer tauschen. Ganz

geoffnet wird am ehesten die c-Linie.

Damengambit

EALUEEAE
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® Weiss spielt nach d4 oft auch gleich c4,
um seinen Einfluss im Zentrum zu erhéhen.
Er spielt also oft einen Bauernzug mehr als in
den offenen Spielen.
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Abgelehntes Damengambit
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a b c¢c d e f g h
O Schwarz verteidigt seinen d-Bauern mit
e6, er will nicht mit der Dame zurlick-
schlagen missen. Damit verstellt er
zwischenzeitlich dem Laufer <8 die
Diagonale, 6ffnet aber jene des Laufers f8.
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Angenommenes Damengambit
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O Schlagt Schwarz den Bauern, so nennt
man das angenommenes Damengambit.
Schwarz kann den Bauern nicht behalten,
Weiss wird ihn bald zuriickgewinnen.

Slawische Verteidigung
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a b c d e f g h
O Auch eine Form des abgelehnten
Damengambits. Schwarz deckt mit c6.
Damit hat er zwar noch nichts fir die
Figuren-Entwicklung getan, aber den £c8
nicht eingesperrt.
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Teil 5 — Ein paar Worte zur Eréffnung Geschlossene Spiele

Bei den indischen Verteidigungen ldsst Schwarz dem Weissen ein eindriickliches
Bauernzentrum errichten und greift dieses spater an.

Konigsindische Verteidigung Nimzoindische Verteidigung

=
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abcdefgh abcdefgh
O Bei der Konigsindischen Verteidigung ist O Schwarz ldsst wieder eine Besetzung des
das Merkmal der Laufer, den Schwarz nach Zentrums durch weisse Bauern zu. Er wird
g7 entwickelt. Das ist eine sogenannte Flan- aber sofort mit dem Laufer aktiv, der den
keneroffnung, Das Zentrum wird bald mit Springer an die Dame fesselt und so nicht
e5 oder c5 plus evtl. spater f5 angegriffen. mehr so gut auf das Zentrum wirken kann.

Ebenfalls den Ansatz des Zentrumsangriffs iber die Flanke verfolgen die weiteren indischen
Verteidigungen.

Damenindische Verteidigung Griindfeldindische Verteidigung

s[ER S Weod E s[ER & Weod X
4 & Adda AAA Ak &
o| & & ﬁy@ % 5 5 7y
g m W mAN
sl T8 7 41 / ‘5 y
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a b c d e f g h a b c d e f g h
O Der Damenlaufer geht nach bz O Schwarz wird den Liufer nach g7

entwickeln, vorher aber wird er im Zentrum
aktiv und spielt d5. Weiss kriegt oft ein gutes
Zentrum, das Schwarz mit c5 angreift oder
am Damenfliigel versucht, einen Freibauern
zu schaffen.
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Teil 5 — Ein paar Worte zur Eréffnung Eroffnungssysteme ohne d4 oder e4

Hollindische Verteidigung

EAtUsiaE
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a b c d e f g h

O Schwarz nimmt sofort das Feld e4 unter
Kontrolle, wo sich spdter vielleicht ein
Springer einnisten kann.

\
\
\
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\

EROFFNUNGSSYSTEME OHNE D4 ODER E4

Nebst den Hauptziigen 1.e4 und 1. d4 sind auch Ziige 1.c4 oder 1.5f3 sehr haufig. Oft gehen diese
mit Zugumstellung in ein der oben aufgefiihrten Eréffnungen tiber. Zwei haben jedoch eine
eigenstandige Bedeutung Beides sind sehr weitreichende dusserst flexible Systeme.

Englische Er6ffnung Reti Eroffnung
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abcdefgh abcdefgh
® Weiss verzichtet (vorerst) auf die Ziige d4 ® Weiss verzichtet auf die Ziige d4 und e4
und e4 und startet mit c4. Er will flexibel auf und startet mit 2f3 und cq. Mit Df3
die Ziige des Schwarzen reagieren. verhindert er ein schwarzes e4 (ein Zug, den
die englische Er6ffnung zuldsst).
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Teil 5 — Ein paar Worte zur Eréffnung Unregelmadssige Eréffnungen

UNREGELMASSIGE EROFFNUNGEN

Unregelmdssige Eroffnungen beginnen mit Ziigen wie 1.b3 (Larsen Eréffnung), 1.f4 (Bird-
Eréffnung) oder 1.b4 (Orang-Utan). Ich verzichte hier auf Diagramme. Dem Anfanger wird
empfohlen, seine Partien mit einer Standarder6ffnung (1.e4, 1.d4) zu beginnen.

GAMBITEROFFNUNGEN

Ein Gambit ist ein Bauernopfer meist in der Er6ffnung. Die opfernde Partei erhofft sich damit
Zeit fiir die schnelle Entwicklung der eigenen Figuren zu gewinnen - die Zeit, die der Gegner
braucht, um den Bauern zu schlagen und seinen Mehrbauern zu verteidigen. Durch das
Verschwinden eines eigenen Bauern wird oft auch eine Linie halb oder ganz geoffnet. (halb,
weil ein gegnerischer Bauer noch in der Linie steht). Das er6ffnet Angriffsmoglichkeiten fiir
den Turm plus moglicherweise fiir den Laufer auf einer Diagonale.

Ganz selten wird gar eine Figur (meist Springer) zu diesem Zweck geopfert. Dann muss aber
schon eine massive Kompensation in Form von Angriff vorhanden sein.

Wir haben vorher das Damengambit genannt, das aber kein echtes Gambit ist, weil der
geopferte weisse Bauer zurlickgewonnen werden kann, weshalb dieser von Schwarz oft auch
gar nicht erst verteidigt wird. Der Nutzen fiir Weiss, der das Gambit anbietet, ist dort eher,
dass Schwarz einen Zentrumsbauern getauscht hat (ds5 gegen c4). Dafiir braucht Weiss je
nachdem etwas Zeit, den Bauern zurlickzugewinnen. Zeit, die Schwarz fiir die Entwicklung
seiner Figuren nutzen kann.

Stellvertretend folgen nur zwei Beispiele von echten Gambits:

Konigsgambit Morra Gambit
8 E @)2%’@@%2 81K ﬁii\g@{w @)Z
7 /4 2 ik Z /é‘ d ¥y FY Y
,,,,,,,,,, s
EYETRRE  MATatete
se . & 7 SO
.88 7 o . &S 7
3///// V5,
2 //8//? //8//8% 2 8/ / %// / /8//
|EnswwehE o |Ehswsing
//////////// orzzz == = Vorzz
a b c d e f g h a b c d e f g h
® Weiss offeriert Schwarz den f-Bauernund ® Weiss hat in der Sizilianischen Vertei-
hofft auf einen Angriff iber die f-Linie. digung den schwarzen c-Bauern mit dg4
Oft entsteht eine wilde Partie mit schnellen angegriffen. Schwarz schligt auf d4 und
Angriffen. Weiss, statt ihn mit der Dame zurick-

zuschlagen, stellt ihm den c-Bauern hin.
Schwarz kann mit dxc4 definitiv einen
Bauern gewinnen. Weiss erhdlt mit Sxc3 ein
Tempo plus Raum (Bauer e4), die gefahrliche
d-Linie und gleich zwei  offene
Lauferdiagonalen.
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Teil 5 — Ein paar Worte zur Eréffnung Eroffnungsfehler

EROFFNUNGSFEHLER
Eroffnungsfallen

Uber Eréffnungsfallen gibt es ganze Biicher. Oft sind diese sehr lehrreich. Dabei geht es nicht
darum, den Gegner in eine Falle zu locken, sondern nicht selbst hineinzutappen. Dabei lernt
man einiges tiber die Er6ffnungsphase und welche Fehler dort vermieden werden sollen,

Auch auf YouTube findest du viele Er6ffnungsfallen. Das sind aber zweischneidig. Denn die
Fallen werden oft tiber dubiose Zugfolgen aufgestellt, aber sehr euphorisch dargestellt. Die
besten Antworten des Gegners werden meist ausgeblendet. Probiere es gerne das eine oder
andere Mal aus, aber lass dich nie dazu verleiten, Schachpartien mit Tricksereien schnell
gewinnen zu wollen. Du wirst wohl anfanglich einige Siege einfahren, aber es behindert deine
Weiterentwicklung. Wenn dein Gegner die Falle kennt, wirst du beweisen miissen, dass du
auch «richtig» Schach spielen kannst. Wahrscheinlich ab einer leicht schlechteren Stellung.
Daher brauche die Filme auf YouTube dazu, diese Motive kennenzulernen, Fallen zu umgehen
und Fehler zu erkennen, die dein Gegner macht.

Nachfolgend gebe ich dir ein paar Beispiele von Eréffnungsfehlern. Also nicht Fallen, die man
mit zweifelhaften Ziigen aufstellt, sondern Missgeschicke, die mit normalen Er6ffnungsziigen
halt mal passieren kdnnen, wenn man nicht aufpasst. Sie konnen in den unterschiedlichsten
Eroffnungen immer wieder vorkommen.

Doppelangriffe in der Er6ffnung
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O Diagramm 209 Weiss am Zug

In der Eroffnung ein haufiges Motiv ist
Damenschach auf a4, hs mit der weissen
Dame oder as, hg (schwarze Dame) mit
gleichzeitigem Angriff auf eine Figur. Hier ist
es der Laufer g5, der ungedeckt ist und
verloren geht, weil Weiss den Springer g1
noch nicht entwickelt hat. Stiinde zudem der
e-Bauer nicht auf e3, konnte der Laufer
zuriick auf d2, wo er das Schach unter-
brechen und sich gleichzeitig retten kann.

® Diagramm 210 - Schwarz am Zug

Schwarz am Zug. Hier hat der weisse
Springer soeben den Bauern ds geschlagen,
was ihn teuer zu stehen kommt. Nach Das+
geht dieser Springer verloren. Er kann zwar
das Schach decken, indem er auf c3
zurlickhiipft, ist dort aber ungedeckt.
Schwarz wiirde in diesem Fall auf c3 mit
Schach schlagen und auch gleichzeitig den
Turm auf a1 angreifen. Ein weiteres typisches
Motiv in Er6ffnungen.
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Teil 5 — Ein paar Worte zur Eréffnung

Eroffnungsfehler
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O Diagramm 211 aus Sicht von Schwarz!

Schwarz hat sich aktiv entwickelt. Aber er
hat die Drohungen des Weissen zu wenig
beachtet. Nach 1.4bs gibt es keine gute
Abwehr gegen die Springergabel
(Konig/Turm) auf c7. Beachte, dass ein
Springer auf b5 auch das Feld d6 kontrolliert
und zusammen mit dem £f4 so verhindert,
dass Schwarz seinen Laufer dort dazwischen
stellt, um @ c7+ abzuwenden..
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O Diagramm 213

////////////

/
/ /t/,é./
% 1 D D
5?3 | 1 .,
/8/8/

/8/

— D W A L Y 3

,,,,,,,,,,,

abcdefgh

® Diagramm 212 - Schwarz am Zug

Dasselbe in Schwarz: Weiss hat sich mit der
Dame den Bauern auf by gekrallt und greift
den ungedeckten Springer c6 an. Das sieht
gut aus, aber er hat den Konter @b4 mit der
Drohung einer Gabel auf c2 vergessen.

Solch ein frither Bauerraub mit der wert-
vollsten Figur wahrend der Eroffnungsphase
ist immer gefdhrlich und sollte gut tiberlegt
sein.

Links: In der Eroffnung gibt es oft auch
gefdhrliche Doppelangriffe von Bauern. Ziel
sind meistens Ldufer und Springer, die auf
der gleichen Reihe mit einem Feld Abstand
stehen, wie hier bei Schwarz.

Weiss riickt den e-Bauern vor und greift
zunichst den £f5 an, der wegziehen muss.
Damit gewinnt er ein Tempo fiir den
Doppelangriff auf e5:

1eq £g42. e5
Schwarz verliert eine Figur.
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Teil 5 — Ein paar Worte zur Eréffnung Eroffnungsfehler

Gefangene Figuren
Diagramm links: Weiss hat den ©c3, der

25 yeey vom Bauern d4 angegriffen wurde, nach bs

! s // = E’ / %D/ /é'g’/é gestellt. Er droht, mit c¢7 den Turm a8 zu
2 ;/8{ ,,,,, / 8 ,,,,, ? argern. Beachte, dass der £f4 nicht nur c7,
3 / @ / & / c%;/%% sondern auch b8 (Fluchtfeld fiir den Turm
4 / Z /2 8 // /4 % ia:8illbewscht.s D'er Zui:{1 Z2(11)5 wlar' abel;"elin
/////////// & ehler. Der Springer hat dort keine Riick-

5 / // / ‘ﬁ%% zugs-felder: agpundg d4 sind blockiert, c¢3 wird
6 %/ ‘ / ‘ / m / durch den Bauern d4 kontrolliert. Schwarz
7 Zg./ / / % Epielt 1i.e3. Er funterlc)lric'ht dami‘t ddie
///// /~/~/ can’] iagonale des Laufers und nimmt somit dem

8 / %E% g.g. / .E. Spr?nger die Deckung auf c¢7. Da der Laufer
h g f e d ¢c b a angegriffen ist, muss er ziehen (Tempo-

® Diagramm 214 - Schwarz am Zug gewinn fir Schwarz). Nach 2.Lg3 greift
Diagramm aus Sicht Schwarz! Schwarz mit 2..a6 den Springer an, dieser

geht verloren.

Springer konnen sich gut durch den Dschungel von Bauern bewegen. Das bedeutet aber auch,
dass sie oft auf sehr wenigen freien Feldern herumhiipfen. Da lauert immer die Gefahr, dass
die Riickzugsfelder plotzlich weg sind. Achte darauf, bevor du den Springer vorriickst.

Auch Laufer werden ab und an gefangen. Vor
=7 allem dann, wenn Sie den Springer c3 oder f3
/-E- / y g/ = @/ fesseln und nicht merken, dass die Bauern
717 ’y X 7 ‘ . :
7y 7 / ein Netz um sie gespannt haben.
“Cax  ax

Diagramm links:
% % % Schwarz hat mit dem Liufer den #d2

L) VS I - NV, B e ) SN B o]

2y /.gé/ Z&%// /%% //% gefe}i;selt und ih@hspételr mit de'rn Bal.lelin_zug
% /% %2% % & nac d6f gleich selber ein  wichtiges

%&/g & % % & %/ Riickzugsfeld genommen. Weiss kann nun
4""/{"'2% Z ¢//@//// _ den Liufer fangen: 1.c3 £a5 2.b4 £b6 3.a5
?ﬁé /ﬁ@?ﬁ? %@g und der Laufer verlasst das Brett.

a b c d e f g h
O Diagramm 215 - Weiss am Zug

ey Diagramm links. Leider hat Schwarz den

8 E‘ / / @/ Zz/é £ g4 vergessen zuriickzuziehen, bevor er e6
- ‘ Y / / ////// % zog. Weiss kann ihn mit den Ziigen 1.h3 Lhs
6 \ und 2.g4 fangen. Allerdings aufgepasst!
5 // // /m // Schwarz kann den Springer opfern mit
2. Axg4. Nach 3.hxgs £xgq hat Schwarz

4 / ,,,,, ) / / zwei Bauern gekriegt fiir den Springer und
3 o die weisse Konigsstellung ist nun komplett
) / &/@% ////// /&/é /&% aufgerissen. Daher muss zuerst der Af3

?// ,,,,,,,,,, ) Z weggejagt werden!
1 %ﬁé / / z g Korrekte  Zugfolge: 1h3 £hs 2.e5!
a b c d e f g h (Zwischenzug!) Ads 3.g4 £xg4 4.hxgs.

O Diagramm 216
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Teil 5 — Ein paar Worte zur Eréffnung

Eroffnungsfehler

Seekadettenthema (Seekadettenmatt / Legal’s mate)

E W

L Y S I NV, T ) SN e )
~ ~ NN
N\
&
\

=
o8 W
s o 8 8|
Ty F

O Diagramm 217

Der Springer f3 ist gefesselt - allerdings «unecht». Er darf wegziehen. Weiss wiirde dann aber
riskieren, dass seine Dame auf di1 geschlagen wird. Was aber, wenn der Springer gleichzeitig
dem schwarzen Konig Schach bieten konnte? Dann hdtte Schwarz ja gar nicht die Zeit, die

Dame zu schlagen?

Und besonders toll wére es, wenn der Springer mit dem gleichen Zug nicht nur Schach bieten,
sondern auch den frechen Laufer auf g5 angreifen konnte, oder nicht?

Das ware dann ein sogenannter «Abzugsangriff». Denn auch die Dame wiirde in diesem Fall

den Laufer angreifen, der nur durch den Springer {6 gedeckt ist.

Im oben gezeigten Diagramm kann Weiss tatsdachlich mit einer speziellen Abwicklung den

Bauern f7 gewinnen. Er opfert zunichst den Liufer mit 1. £xf7+ Der schwarze Konig schligt

den Liufer mit 1.. @xf7, dann folgt der Springerzug mit Schach und Angriff auf den Liufer

2. Des+.
E W & E
72 vi—r e Y. 7 — Z
NS TR
& A /@/ 7
Ty B ¥

77, 7, 787 () 7L

—_— D W A L O 9 ®
N\

, 7
u AWy

a b c d e f g h

® Diagramm 218: Schwarz am Zug,

Die Stellung nach dem Springerzug siehst du
im Diagramm links. Schwarz ist am Zug aber
sein Konig steht im Schach und er muss
diesen wegziehen (Springerschach).

Gleichzeitig ist der Laufer g4 durch den
schachgebenden
(Doppelangriff des Springers auf Kénig und
Laufer) sowie auch durch die Dame auf di.
Der Laufer ist aber nur 1x gedeckt. Nachdem
Schwarz den Konig aus dem Schach gezogen
hat, wird Weiss den Laufer gewinnen.

Springer  angegriffen
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Teil 5 — Ein paar Worte zur Eréffnung Eroffnungsfehler

Das gezeigte Motiv taucht gelegentlich auf im Schach. Es hat seinen Ursprung im sogenannten
Seekadettenmatt. Oder Legal's mate wie es auf Englisch heisst:

,,,,,,,,,,,,,,,

,,/

.—Nw-l;m&o\\loo
N
x\

a b c d e f g h
O Diagramm 219

/////

Schwarz hat wieder den Springer f3 gefesselt und diesen zusitzlich mit #Ad4 angegriffen. Das
sieht auf den ersten Blick recht ungemiitlich aus fiir Weiss. Schwarz hat fiir diesen Angriff
allerdings die Entwicklung des Konigsfliigels vernachlassigt. Der Konig ist noch in der Mitte
und Springer und Liufer stehen auf ihren Ursprungsfeldern. Zudem ist der £g4 ungedeckt.
Die Zugfolge 1. £ xf7+ €xf; 2.9) xe5+ (wie oben gezeigt) wiirde hier nichts einbringen, weil der
Bauer e5 gedeckt ist. Schwarz konnte einfach den schachgebenden Springer schlagen und hétte
ziemlich viel Material gewonnen. Wechselt Weiss aber die Zugreihenfolge, gibt es eine fiese
Mattdrohung.

Mit 1.9xes greift Weiss den Laufer zwei Mal direkt an (Dame und Springer), bietet aber seine
Dame und den Springer beide als Freiwild zum Schlagen an.

,,,,,,,,,,,,,,,

\
\\”\
\

,,,,,,,

abc e gh

® Diagramm 220 Schwarz am Zug

Was passiert, wenn Schwarz das Angebot annimmt, zeigt das niachste Diagramm.
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Teil 5 — Ein paar Worte zur Eréffnung

Eroffnungsfehler

T Weial

y // y // y ////// // // ,,,,,,
44k dia
é,,/,// /- 7, - -
// 7% 7 2
2 f,,/,é %/ Z

—_ D W ke LK NN

,,,,,,,

a b c¢c d e

O Diagramm 221

In Kenntnis dieses Mattmotivs darf Schwarz
nach dem Springerzug 1.9xe5 die Dame
nicht schlagen. Er muss den Springer
nehmen, wonach die Dame den Laufer
schlagt. Also: 1.%xe5 dxes (erzwungen!)
2. Wxgy

Obwohl Schwarz am Zug mit dem Springer
noch den Bauern auf c2 schlagen kann, steht
Weiss klar besser mit sehr aktiven Figuren
und deutlichem Entwicklungsvorsprung.

Diagramm links:
Schwarz hat die Dame geschlagen.

Aber nun ist Weiss am Zug und er hat
ein Matt in 2 Ziigen:

2. £.xf7 ®e7 (einziges Feld) 3. Dds#

Diagramm unten
Die Endstellung Schwarz ist schachmatt.

E

////////////

N
N
l"
\
\
2 \\\
%m@°
\

/

/
//

/ / / /
,,,,,,,,,, apy a8

%/ 2% S

abcdefgh

® Diagramm 222 Schwarz am Zug

%

»—Nw-bio’\\loo
\
\

Beachte wie der Des die Felder f7 (mit dem
Laufer) und d7 deckt, der Z@ds Schach bietet
und f6 wegnimmt, wahrend der Laufer e8
und e6 kontrolliert. Das ist zu viel fiir den
armen Konig.

////////////

—_ D W A 0NN
o \
\

//////

abcdefgh

® Diagramm 223 - Schwarz am Zug

Ubrigens: Solche Figurenopfer, wo die «gesponserte» Figur ein, zwei Ziige spiter durch eine
erzwungene Zugfolge wieder zurlickgewonnen wird, nennt man Scheinopfer.
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Teil 5 — Ein paar Worte zur Eréffnung

Eroffnungsfehler

’ 7/@/// i /&//%

///////////////

7 7% & 7 % /
. aa /%, /%, )

00 N AN R WY =

h g f e d b

® Diagramm 224 - Schwarz am Zug,

Ein weiteres Beispiel aus Sicht von Schwarz, das ich an einem Turnier erleben durfte.

Weiss fesselt den Springer f6. Statt sich zu
entwickeln, hat er am Damenfliigel unnétige
Bauernziige gemacht. Vor allem ins Gewicht
fallt, dass der e-Bauer noch auf e2 steht und
der Springer noch auf bu.

Dadurch ist ein Seekadetten-ahnliches Motiv
entstanden. Wohl gibt es kein Matt, Schwarz
kann aber wiederum den Ldufer opfern und
so den Bauern auf f7 gewinnen.

1. & xfo+ 2. Lxf2 Meq+ und Schwarz gewinnt
den geopferten Laufer zuriick und hat
insgesamt einen Bauern gewonnen.

Di Sicht Sch . . . .
{agTATTIT AUS SIEREvoR SEwars Hier wiirde 1.#e4 (was immerhin £xfa#

matt droht) nicht sofort Material gewinnen,
da sich der angegriffene Laufer nach e3
zurlickziehen kann. Dort wiirde er gleich-
zeitig den Angriff auf den Bauern f2
unterbrechen.

Nach 2. £f6 £xf3 2.fxe3 wiirde zwar nur ein
Liufer abgetauscht, aber die Doppelbauern
auf e2 und e3 machen die weisse Stellung
trotzdem sehr schlecht. Das ware also auch
eine gute Variante gewesen.

Das Seekadettenmatt oder Seekadettenmotiv solltest du gut kennen. Bitte, suche danach auf
Google und YouTube. Englische Suchbegriffe waren «Legal‘’s mate» oder «Legal’s trap».
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Teil 6 —-Endspiel Der Konig im Endspiel

Teil 6 ~-Endspiel

Im Laufe einer Schachpartie treffen Bauern und Figuren aufeinander und werden abgetauscht.
Wenn jede Seite nur noch wenige Figuren hat und das Voranmarschieren der Bauern in
Richtung Umwandlung fast wichtiger wird als das Drohen mit den Figuren, dann ist das ein
Zeichen, dass sich die Partie langsam, aber sicher in Richtung Endspiel bewegt. Im Endspiel
werden anderen Themen wichtig als noch im Mittelspiel. Was ich oft wiederholt habe, gilt
auch hier: Ich kann dir keinen Endspielkurs geben. Es gibt hervorragende Biicher dazu und
auch Material im Internet. Die folgenden Stellungen sollen nur ein paar wichtige Ideen
hervorheben, damit dir den Start in das konigliche Spiel erleichtern.

DER KONIG IM ENDSPIEL

Du weisst, dass der Konig in der Er6ffnung moglichst frith aus der Schusslinie gebracht werden
sollte. Im Mittelspiel bleibt er schon in Sicherheit verwahrt, damit ihm ja nichts passiert. Im
Endspiel andert sich diese Situation drastisch. Mit weniger Figuren auf dem Brett sind auch
die Drohungen gegen den Konig weniger stark. Im Gegenteil: Der Konig mit seinem wohl
kleinen aber in alle Brettrichtungen reichenden Bewegungsradius wird zu einer wichtigen
Figur. Wenn nur noch Bauern und vielleicht eine Leichtfigur auf dem Brett sind, hat selten
jene Partei Vorteil, welche den Konig schneller zur Mitte bringen kann.

Diagramm links: Fast alle Figuren sind
abgetauscht. Weiss hat einen isolierten

®) Dlagramm 225 - Weiss am Zug

> /@/

/ / / i
% %

/ / ////
n

wahio’\\]w

\ \ \
\

@ I8 o ¥
\
\

/ / Z /

b ¢ d e f
O Diagramm 226

8 & /////7 / 9 / @/ Freibauern auf der d-Linie (sogenannter
7 4/‘% 7 % ‘ Z‘Z Isolani). Schwarz einen moglichen
6 % 4?"/\/)/ 7 ;%% Freibauern auf der a-Linie. Die Stellung ist so
s i //8% %% S vollig ausgeglichen. Schauen wir mal, was

%,// » %// %// %7 passiert, wenn eine Seite mit dem Konig
4 4//&% % / % arbeitet, wahrend die andere dies "vergisst".
3
) ///// //4/ & / &/é Weiss aktiviert den Konig, Schwarz hingegen

,,,,,, /,,/,,Z setzt auf seinen a-Bauern.
! / / / / 35.Le3 a5
b d e f g h 36.bxas bxas

37.9d4 a4 (nichstes Diagramm)

Der weisse Konig steht in der Mitte, der
schwarze Freibauer ist schon weit
vorgeriickt. Der weisse Konig greift aber nun
den Springer an:

38.Lc5 Afs

Der Springer geht moglichst weit weg vom
Konig und hofft, die weissen Bauern
angreifen zu konnen. Auf by wiirde er zwar
Schach geben, aber der Konig konnte ihn auf
¢6 umgehend weitertreiben und gleichzeitig

den weissen Freibauern optimal
unterstiitzen auf seinem Weg zum
Umwandlungsfeld.

39.d6 (nichstes Diagramm)
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Der Konig im Endspiel

! 7 /@/
d BB Iy
! ,7// > 2%y
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a b c d e f g h

® Diagramm 228 - Schwarz am Zug
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a b ¢ d e h

O Diagramm 227

. ¥
.., A&

28 Ak

s 2y |
LEoE EAE
/// 4 /

5y

\\\\\\\

—_— N W A N

////

a b c d e f
O Diagramm 228

Der weisse Bauer steht zwei Felder vor dem
Umwandlungsfeld und ist gedeckt durch den
Konig. Nun muss der schwarze Konig sich
bewegen, sonst marschiert der Bauer durch.
39..€2(8

40.Dcq

Weiss will den schwarzen Springer, der den
Freibauern angreift, vertreiben, bevor der
Konig da ist, will diesen aber nicht nach e3
und dann weiter nach c2 lassen, wo den
Vormarsch des a-Bauern unterstiitzen
wiirde. Weiss muss immer sicherstellen, dass
sein Springer den schwarzen a-Bauern
erreichen kann, falls dieser vorwarts geht.

Schwarz bringt den Konig ndher.
40.2e8 (Diagramm)

Mit seinem Zug droht der Konig nach d7 zu
gehen, wo er gemeinsam mit dem Springer
den Bauern zwei Mal angreift. Aber Weiss
kann den Springer rechtzeitig wegkicken.

41.g4 Bhy

Der Springer musste ins Abseits. Beachte,
dass ihm der Konig das Feld d4 und der
Springer das Feld e3 nimmt. Der weisse
Konig dringt weiter Richtung
Umwandlungsfeld vor:

42.2¢6 mg6

Der schwarze Springer kommt zuriick und
hofft von f8 aus in Zusammenarbeit mit
seinem Konig den Bauern aufhalten zu
konnen.

43.d7+ €d8
44.2d6 Af8
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Der Konig im Endspiel
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®) Dlagramm 229

—_ N W A~ Wi O O o0
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cdefgh

(] Dlagramm 230 - Schwarz am Zug ist matt!

s 7 & /

/”’// //
/ 0 %/%
V8 // 0

1///%

e g h
0] Dlagramm 231 Analysedlagramm

Der Bauer st tatsichlich zweimal
angegriffen und nur durch den Konig
gedeckt. Aber der schwarze Konig ist nun
eingesperrt und bewegungslos. Jedes Schach
ware Schachmatt!

45.De5

Nun droht Matt auf f7. Lasst Schwarz den a-
Bauern marschieren ist es aus:

45...a3
46.Dxf7#

Der aktive weisse Konig hat dieses schone
Matt moglich gemacht.

Schwarz muss daher im obigen Diagramm
nach dem Zug 45.Des5 den Springer opfern!
Dennoch wiirde Weiss den a-Bauern noch
aufhalten konnen,

45. Des Wxdy

46. Oxdy a3

47.9)cs a2

48. 9b3

Ndchstes Diagramm

In dieser Stellung hat der weisse Konig mehr
Raum und da der Springer zwischen a1 und
b3 hin- und her hiipfen kann, werden
Schwarz die Ziige ausgehen. Die weissen
Bauern werden gewinnen. Aber ganz leicht
ist es nicht! Schau dir die ganze Partie an:

Das PGN zur Partie siehst du unten. Du
kannst den Text aus dem PDF
herauskopieren und in ein Schachprogramm
einfiigen oder einfach die Ziige nachspielen.

Event "?"]
Site "?"]

Date "?222.22.77"]

White "?"]
Black "?"]

[
[
[
[Round "?"]
[
[
[Result "*"]
[

FEN "6k1/p4pp1/1pin3p/3P4/1P6/5P2/3N1KPP/8 w -

35.Ke3 a5 36.bxas bxas 37.Kd4 a4 38.Kcs Nfs 39.d6 Kf8 40.Nc4 Ke8 41.g4 Nhg 42.Kc6 Ngb 43.d7+ Kd8 44.Kd6 Nf8 45.Nes Nxdy
( 45...a3 46.Nxf7# ) 46.Nxd7 a3 47.Nc5 a2 48.Nb3 f6 49.f4 Ke8 50.f5 Kd8 51.h4 Ke8 52.h5 Kd8 53.Kds Kd7 54.Kcg Kd6 55.Kd4
Kc6 56.Kc3 Kd6 57.Kb2 Kes 58.Nes5 Kf4 59.Ne6+ Kxgg 60.Nxg7 Kf4 61.Kxaz Kes 62.Kb3 Kd6 63.Kc4 Ke7 64.Kcs Kf7 65.Ne6 Kez
66.Kc6 Ke8 67.Kd6 Kf7 68.Kd7 Kg8 69.Ke7 Kh7 70.Kxf6 Kh8 71.Ke7 Kg8 72.f6 Kh8 73.f7 Kh7 {Achtung Pattfalle!} 74.Kf6 (

-035"]

74.f8=Q s$10 {Patt} ) 74...Kh8 75.8=Q+ Kh7 76.Qg7# 1-0
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Bauernendspiele

BAUERNENDSPIELE

Mit dem Wissen tiber ein paar einfache Stellungen sparst du dir enorm Rechenzeit. Je mehr
solche Ideen du im Repertoire hast, umso starker wirst du spielen. Ich gebe dir zundchst zwei

Tricks mit Bauern mit auf den Weg:

Zwei verbundene Bauern oder zwei Bauern, die im Abstand einer Linie auf der gleichen Reihe
stehen, konnen vom Konig alleine nicht aufgehalten werden.

D
> 5 5
S a
O A
////////
////

b d e f

o Dlagramm 232

\

N\

\
\

—_ D W ke LK NN
\&

Ein Konig alleine kann zwei verbundene
Freibauern nie alleine aufhalten. Schlagt er
den hinteren Bauern, so marschiert der
vordere los. Daher kann der weisse Konig,
ohne sich um die eigenen Bauern zu
kiimmern, erst mal den Bauern h4 verspeisen
und erst spdter seine beiden Bauern zur
Umwandlung begleiten.

74
/44

/,,,,/

7///
////

f
(@] Dlagramm 233

R I T N
N\
N

Dasselbe gilt fiir zwei Bauern, die mit einer
Linie Abstand auf gleicher Hohe stehen.
Sobald Schwarz am Zug einen der Bauern
angreift (£2d6 oder €b6), marschiert der
andere los. Diese Bauern wiirden nach dem
Schlagen des schwarzen Bauern sogar ohne
Hilfe des weissen Konigs umwandeln, weil
Schwarz Zugzwang hat. Probiere es aus!

Du erinnerst Dich, dass im Endspiel der Konig als aktive Figur mitspielen sollte. Hier siehst du
das gut. Beide Spieler haben ihren Koénig zur Unterstiitzung der eigenen Bauern oder zum

Angriff auf die gegnerischen herbeigefiihrt.
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Bauernendspiele

Nun verrate ich Dir einen kleinen Trick zum Remis, der nicht so selten vorkommt. Hat dein
Gegner einen Bauern, der am seitlichen Brettrand steht, du aber hast keinen mehr, so kannst
du dich ins Remis retten, indem du den Konig des Gegners oder deinen eigenen einsperrst.

@/// .
&///////
5 5
////////
5

.

a b c d e f g h
O Diagramm 234 Weiss am Zug

s
0@
\ \
\\

—_ D W kA L NN

Das ist eine Spezialitat des Randbauern:

Egal wer am Zug ist. Diese Partie ist remis.
Der schwarze Konig zieht nur auf den
Feldern a7 und a8 auf und ab oder weicht auf
b8 aus. Der weisse Konig kriegt ihn da nicht
raus. Rickt Weiss mit dem Bauern vor, so
wird es entweder Patt, oder er muss die
Verteidigung des Bauern aufgeben.

[ 7 7 7
g@/
3%/0/7///
(R
[
™ s sy
e v v e

Dasselbe in Schwarz: Obwohl nun der weisse
Konig vor dem Bauern steht, kann Weiss
nicht gewinnen. Der schwarze Konig sperrt
seinen Gegeniiber ein, indem er auf den
Feldern ¢7 und ¢8 auf und ab zieht. So kann
Weiss auch nur auf a7 und a8 auf- und ab
ziehen. Riickt Weiss den Bauern vor, stellt er
sich patt.

Lustig ist auch dies: Sogar mit einem Laufer plus Bauer kann man nicht gewinnen, wenn der
Laufer das Umwandlungsfeld nicht kontrollieren kann (falsche Felderfarbe des Laufers).

o

&

55y

2/7/////

////////
55y

BN /

a b c d e f
O Diagramm 236
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—_— N W A N

Weiss hat hier sogar einen Liufer plus einen
Mehrbauern - er schafft es trotzdem nicht
den schwarzen Konig aus der Ecke zu locken.
Weil der Laufer das Umwandlungsfeld nicht
kontrolliert. Schwarz am Zug ware hier
bereits patt. Sonst bleibt er stets im Dreieck
a8, b8, a7.

7///

B )
@&
&/ /////
/ / ..

5 B
////////
. . .

a b c d e f g h
O Diagramm 237 - Schwarz am Zug

L) " VS I NV, B o) SN B o)

Umgekehrt sieht es anders aus. Hier kann
der weisse Laufer iiber Ziige wie 1.Le3 Kc8
2.Lb6 Kd7 oder 1.Le3 Kc6 2.Lb6 Kbs den
schwarzen Konig wegzwingen. Und am Ende
den Bauern umwandeln. Da der weisse
Laufer das Feld b6 kontrolliert, kann
Schwarz den Bauern nicht angreifen.
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Teil 6 —-Endspiel Die Opposition

Dieses Wegdrangen eines Konigs fiihrt uns zu einem wichtigen Thema: Die Opposition.

DIE OPPOSITION

Konige konnen sich im Schach nie gegenseitig beriihren. Es muss immer ein Feld zwischen
ihnen stehen. Dieses «Naturgesetz» kann im Endspiel eine wichtige Bedeutung erhalten.

e ///T/////// 8/7 //%///

Links: Wenn Schwarz am Zug ist, kann Weiss vermeiden, dass er die a-Linie verlassen kann.

\\\ \
\\\

5
4
3
2

Indem er ihm immer folgt: 1. 2ayq -> 2.Lcq. Auf 1..2a2 folgt 2.Lc2. Wire aber Weiss am Zug,
muss dieser weichen (z.B. 1. 2c4) und Schwarz kann die b-Linie betreten (1..£b2).

Rechts: Wenn Weiss am Zug ist, kann sich Schwarz ihm nach jedem Zug wieder gegeniiber-
stellen (1.£¢8 €6 oder 1. Le8 ¥e6) und so kann Weiss die achte Reihe nie verlassen. Wire
Schwarz am Zug, wire es kein Problem (1..%2e6 2. £ c7).

Diese Blockade des gegnerischen K6nigs nennt man Opposition.

Wichtig: Die Opposition hat immer jener Konig, der nicht am Zug ist. Hier ist also das
Zugrecht ein Nachteil - dhnlich wie beim Zugzwang. Erinnerst du dich?

Die Opposition ist oft von Bedeutung, wenn es darum geht, Bauern umwandeln zu kénnen. In
der folgenden Stellung haben beide Spieler je einen Bauern, die sich gegenseitig blockieren.
Weiss ist naher am schwarzen Bauern. Ob er gewinnen kann, hangt davon ab, wer am Zug ist!
Ist Weiss am Zug, hat Schwarz die Opposition und kann Weiss aussperren. Ist aber Schwarz
am Zug, so kann Weiss die Opposition und das durch seinen Bauern kontrollierte Feld d6 zu
seinen Gunsten ausnutzen.

Welcher Konig erreicht den Bauern?
Ist Weiss am Zug, so kann er den schwarzen

Bauern nicht erreichen. Auf ZLes folgt
/ / / / einfach e7. Der weisse Konig wird durch
/ / / / den schwarzen Konig behindert. Er kann nie

%/ die 7. Reihe erreichen, weil der schwarze

Konig ihn blockiert. Das nennt man

/ """ / / Opposition. Der schwarze Bauer beherrscht

/ / / / zudem das Feld d5 - so kann der weisse Konig

/ / / / nur zwischen e5 und f5 hin- und hergehen,

/ / / / sonst dringt der schwarze Konig auf die 6.
Reihe (1.g5 €2e6).

/ B /

b ¢ d e f Ist jedoch Schwarz am Zug, so kann er den
weissen Konig nicht blockieren: Nach
1..%2e7 2.Pe5 ®dy kann Weiss 3.2f6
spielen. Siehe nachstes Diagramm.

) N VS R~V B e ) NN B e o)

Dlagramm 238
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Stellung nach 3.2f6

3
3>
il
////////
.

a b c d e f g h

® Diagramm 239 - Schwarz ist am Zug

\\

\\\\

—_ D W ke LN N

Interessant ist auch die Stellung in Variante
A) nach dem Ziigen 3.6 €8 4.Le6

b
5D
//M/////
//;/////
// >

e U S I NV, B e ) SN Be o)

A s

d e f g h

® Diagramm 240 - Schwarz ist am Zug

TeT T T
S
" n
5/3//C/5/
p m_w E

" nn

B BB

a b c d e f g h
O Diagramm 241 nach 8.. £c8

) " VS I NV, B e) SN B o)

Weil das Feld d6 durch den Bauern
kontrolliert wird, muss der schwarze Konig
entweder die 7. Reihe verlassen oder auf c¢7
gehen, wonach mit 4.2e7 Weiss erneut die
Opposition erhdlt und Schwarz weiter
abdrangt!
Varianten:
A) 3. %28 4.Le6 €7 5.LDe7 @b8 6.L2d7
b7 7.2d6 b8 8.Lxc6
B) 3..2d8 4.Le6 €7 5. Le7 ©hHS
6.£2d6 ©b7 7.L£d7 €b8 8. Lxc6
C) 3..%e8 4. Le6 ©d8 5.2d6 €8
6.£xc6
D) 3..%2c7 4. Le7 ©b8 5.L2d6 Lby 7.Ldy
b8 7. Lxc6

Diagramm links:

Weiss hat  hier die  sogenannte
Diagonalopposition eingenommen. Das Feld
d7 ist blockiert. Welchen Zug Schwarz auch
macht, Weiss kriegt wieder die Opposition
und drangt Schwarz weiter weg vom Bauern:
auf 4..Kd8 folgt 5.Kd6 mit Opposition

auf 4..Kc7 folgt 5. Ke7 mit Opposition

auf 4..Kb7 folgt 5. Kd7 mit Opposition

Variante D): Nachdem Weiss den Bauern
geschlagen hat, wird Schwarz wohl selber die
Opposition suchen und 8..€2c8 spielen.

Siehe Diagramm links: Jetzt ist Weiss am
Zug, daher hat Schwarz die Opposition.
Auf 9.2d6 spielt er €d8 und auf 9.£b6
spielt er €b8.

Aber Weiss hat ja noch einen Bauern! Er
kann daher mit dem Bauernzug 10.c6
Schwarz wieder ans Zugrecht setzen:
ndchstes Diagramm:
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Diagramm nach den Ziigen 9.2d6 €d8
10.¢6

7287 ’

N

’/

_
// /

/ Dank dem Bauernzug ist nun Schwarz am

/ Zug, Damit hat Weiss die Opposition
/ / / / zuriickerhalten.

/

//

\\
\\\
&

\\‘
\\\\\*
N

7 / Es folgt 10..€2¢8 11.c7, wonach Schwarz auch

/ das Umwandlungsfeld des Bauern verlassen

muss. Die Felder b8 und d8 sind nun durch

/ / / / den Bauern kontrolliert, weshalb der Konig

b ¢ d e f g h nach by weichen muss: 1..2b7 (siehe
ndchstes Diagramm unten links).

\

N\
\\\\x
\ \\

—_ D W ke NN

[ ] Dlagramm 242, Schwarz am Zug

Stellung nach 11..%b7, Weiss am Zug. Stellung nach 13.c8 &

8\ s\ % .
fan e
s\ % . o\ % .
i 5/////
3//////// 3////////
1/ N 1/ nn

Nun ist Weiss am Zug. Er spielt einfach Weiss muss nur noch mattsetzen! Du weisst
12.2d7 und wandelt danach den Bauern um: doch hoffentlich wie!
12..%b6 13.c8Y¥ -> Diagramm rechts

Hinweis: Weiss gewinnt diese Partie nur, weil er in der Ausgangsposition im ersten Diagramm
am Zug war! Das Material war ausgeglichen - beide besassen je noch einen Bauern. Nach
x Stunden hartem Kampf tiber 50 oder mehr Ziige entscheidet hier am Ende tatsdchlich nur,
wer am Zug ist? Ja das ist moglich! Und da du das nun weisst, kannst du vor einem Abtausch,
der eine solche Stellung entstehen ldsst, kurz priifen, ob dieser fiir dich gut ist oder nicht.

Und noch ein Hinweis: Wie du gesehen hast, ist die Opposition nur dann von Nutzen, wenn
man sie auch halten kann. Der Brettrand, eine im Weg stehende Figur oder ein «verbotenes»
Feld (durch einen gegnerischen Bauern oder eine Figur kontrolliert) bedeuten oft, dass der
Konig die Opposition aufgeben muss. Je weniger Raum der Konig hat, umso eher passiert ihm
das — wie auch das oben beschriebene Beispiel zeigt. Daher hat ein aktiverer Konig oft mehr
Chancen, die Opposition halten und nutzen zu konnen.

Ich bin mir bewusst, dass das alles jetzt ein wenig schwierig war. Aber spiel es doch ein paar
Mal am Brett durch oder am PC gegen den Computer. Das ist sehr wichtig, es kommt doch ab
und an mal vor und bringt dir einiges an Verstandnis fiir dhnliche Situationen.
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Wir haben nun die Umwandlung eines einzigen noch auf dem Brett stehenden Bauern
gesehen. Die Stellung kurz vor der Umwandlung miissen wir uns aber nochmals ansehen:

3>

0 _
...
/// ////
//////%/

55y
B BB

a b c d e f g h

Diagramm 245 - Schwarz oder Weiss am Zug

\
x\
\

\

\
&

L) " VS I NV, B e ) SN Be o)

Situation 1: Schwarz ist am Zug:

Das hatten wir vorher. Schwarz muss nun die
Opposition aufgeben. Auf 10..Kc8 folgt 11.c7
Kby

Situation 2: Weiss am Zug

Wire hier aber Weiss am Zug und riickt den
Bauern vor (mit Schach), passiert folgendes:
Schwarz geht nach ¢8. Will Weiss nun den
Bauern nicht verlieren bleibt ihm nur c6.
Die Stellung danach siehe Diagramm rechts.

=B P
.8 7.

,,,,,

0
B

e m

5>
55y
B BB

a b c d e f g h
® Diagramm 246, Schwarz am Zug

L) " VS I NV, B e ) SN Be o]

Folgediagramm zu Situation 2
Nach €c6 ist Schwarz am Zug. Er hat aber
keinen legalen Zug mehr. Es ist patt.

Daher merke Dir: Bei Bauer+Konig gegen
Konig, darfst du den Bauern nie mit Schach
auf die zweitletzte Reihe stellen, sonst wird
es entweder Patt oder du musst die Deckung
des Bauern aufgeben und dann ist es remis
wegen ungeniigendem Material zum
Mattsetzen (je nur ein Konig).

Bei Bauer + Konig gegen Konig darfst du den Bauer nicht mit Schach auf die zweite Reihe
ziehen. Stelle den Konig daher immer frithzeitig vor den eigenen Bauern.

/@/ P
_ >
%/M/////
//%/////

_
55y
B BB

a b c d e f g h
® Diagramm 247 - Schwarz am Zug

—_ D W A NN

Ist Schwarz am Zug muss er vom
Umwandlungsfeld weichen (1..#¢8 oder
1..22d8) und Weiss kann auf die zweite Reihe
(£d7 bzw. ©by) siehe rechts:

7//

” //////
////////
55y
55

B wEE

a b ¢ d e
® Diagramm 248 - Schwarz am Zug

\
\\

%

—_ D W kR U N N

Der schwarze Konig kann nun das
Umwandlungsfeld nicht mehr kontrollieren.
Er muss weichen. Der Bauer kann durch den
Konig gedeckt bis auf ¢8 vorriicken.
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O Diagramm 249

Ist Weiss am Zug, so geht er nach d6 und Schwarz istam Zug

wird den Bauern leise (ohne Schach) auf die Die Stellung kennen wir bereits. Schwarz
zweitletzte Reihe bringen. Ziige: 1. Kd6 Kd8 muss nach b7 und Weiss kann nach d7 und
2.¢6 Kc8 3.c7 siehe Diagramm rechts der Bauer marschiert durch.

Regel 1: Wenn der Bauer leise (also ohne Schach) auf die zweitletzte Reihe vorriicken kann,
wird er sich umwandeln kénnen.

Regel 2: Erreicht der Konig vor dem Bauern die drittletzte Reihe, so wird seine Farbe den
Bauern immer umwandeln kénnen, egal wer am Zug ist.

Tipp: Google die Stichworter «Schach» und «Opposition» oder «Diagonalopposition» und lass
dir das auf YouTube erkldren.

Ich weiss, das alles ist recht schwierig und fiir den blutigen Anfanger evtl. noch zu kompliziert.
Nimm einfach zur Kenntnis, dass es diese Opposition gibt und dass diese bewirken kann, dass
der gegnerische Konig ausgesperrt oder abgedrangt werden kann. Das Thema wird immer
wieder in deinen Endspielen immer wieder auftauchen und du wirst es dank der Praxis
irgendwann verstehen.

Vielleicht nimmst du das Kapitel in ein paar Wochen oder Monaten wieder zur Hand.
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DIE QUADRATREGEL

5’
55
///////%

@ 5
////////
5y

abcdefgh

® Diagramm 251 Schwarz am Zug

\
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—_ D W kA L0 NN

N
\

Kann Schwarz diesen Bauern aufhalten oder
nicht?

Du kannst es mit mithsamem Abzdhlen der
einzelnen Ziige herausfinden oder einfach
die Quadratregel anwenden. Siehe rechts:

/
//7/7/

([ ] Dlagramm 252 - Schwarz am Zug

— D W kA N 3

\

Ziehe vom Bauern eine Diagonale bis zum
gegentiberliegenden Brettrand und bilde aus
den Eckpunkten (Bauer und Endpunkt der
Diagonale) ein Quadrat.

Kann Schwarz am Zug dieses Quadrat
betreten, so halt er den Bauern auf. Wenn
nicht, so wandelt sich der Bauern um.

Der ¢4 wird das Quadrat betreten kénnen,
ein Konig auf by oder e2 schafft das jedoch
nicht.

Ware Weiss am Zug, so wiirde er den Bauern
vorricken. Auf hs ist das Quadrat nur
deutlich kleiner (e4-e8-h8-hs), so dass der
schwarze Konig auf c4 dieses nicht mehr
betreten und demzufolge auch den Bauern
nicht aufhalten kann.
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DER KANDIDAT

Welchen Bauern soll man vorriicken, wenn man eine Bauernmehrheit mit zwei
nebeneinanderstehenden Bauern hat?

Weiss ist am Zug. Er hat zwei Bauern am
Damenfliigel - und mochte natiirlich einen
% / / / / / / davon zur Dame umwandeln. Welchen Zieht
// / / / er? ld)erli ]?auer ware derjenige.,h de;{Freg).e‘liuer
werden konnte — man nennt ihn Kandidat.
/ / / / // /// Schauen wir uns erst mal an, was passiert,
v %y/ Y &fy/ %% wenn Weiss den a-Bauern vorriickt.
é / <y 1. a4
// / / / / Schwarz kann dann seinen a-Bauern eben-
// / / / falls vorriicken.

a b c¢c d e f
O Diagramm 253

/ / / / Die Stellung nach diesen beiden Halbziigen
/ / / / siehst du im Diagramm links. Der weisse b-
/% /% Bauer ist nun «riickstindig» - sprich:

/ / ‘ / / unbeweglich. Wiirde er vorziehen, konnte
/ 1 . .

Schwarz ihn schlagen und nach 3 Ziigen in
Y, 7, ) eine Dame umwandeln. Weiss kann zwar

é unmittelbar nach Schwarz auch seinen a-

7/{ // '''' ///@/ Bauern umwandeln, aber das ist nicht das,
7 / / / / was er wollte.

/ / / % Daher sollte er im Diagramm oben den b-

b d Bauern (den Kandidaten) vorriicken!

1.. a5 (nachstes Diagramm)

—_ 0 W A LN
\\

O Dlagramm 254

Nach 1.b4 sieht die Stellung ganz anders aus:
8 / / / / Der weisse b-Bauer kontrolliert das Feld as,
7 / / / / der schwarze a-Bauer ist also blockiert.
6 / / / / Spater wird Weiss den a-Bauer auf a4 stellen
//% und so das Feld bs decken - danach folgt
3 /y / ,,,,, é/ / wieder ein Zug mit dem b-Bauern, der dann
4 Z /g ///// / / den schwarzen a-Bauern angreifen wird. So
3 % % / e lautet der Plan! Einer der beiden Bauern wird
5 7/ / / / zur Dame werden.
1 // / / / Schauen wir uns das konkret an. Nehmen wir
b c d e f g h ab dem Diagramm links folgende Ziige an
[ ] Dlagramm 255 — Schwarz am Zug (SChwarZ llit ja am Zug):
1.. Kgs
2.4

- ndchstes Diagramm
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Nun ist ersichtlich, dass Weiss einen starken

/ / / / Freibauern kriegen wird. Schwarz wird
/ / / / vielleicht noch versuchen, mit dem Konig
‘ / / ‘ / / herbeizueilen, aber das niitzt nichts mehr:
/ / : /8/ @ 1.. Kg6 (f6 ist ja kontrolliert!)
8 Z/&% % / / 2. bs

o VY /v 7, // //
/ // // / / - nachstes Diagramm
B AN

a b c d e f g h
® Diagramm 256 - Schwarz am Zug

—_ D W kA NN

Schwarz muss schlagen. Denn wenn der
8 %/ / // // // weisse b-Bauer auf a6 schldagt, schafft es der
7 schwarze Konig nicht mehr ins Quadrat zu
6 gelangen (du erinnerst dich). Der Bauer
5 2{ /{% /Z/;%/ wiirde zur Dame gehen. Dasselbe wiirde
% % S a7 > %/ passieren, wenn Schwarz seinen a-Bauern
4 ////%//g% 7 o & / d1'1.erh Vl(\)Irri';lcken den;6zﬁlggriff dentzf(ghgn
3 / / D wurde. Nach 2..a5 3. kame der Konig
“ ¢ deutlich zu spat.
2 / %/ %/ / Also: ’
1 / / / // 1.. axbg

a b c d e f 2. axbs

® Diagramm 257 — Schwarz am Zug ~ ndchstes Diagramm

D h Ko6ni ird d i
/ / / / Baelquer;C angflzirreiZElei l:glrinen,e:be:viertsiliri
/ / / / Zwischenzeit schlagt Weiss den g-Bauern
und den Bauern e6. Schwarz kann nicht
%/ / // / gleichzeitig die Umwandlung des b-Bauern
% / ‘ / / auf b8 verhindern und seinen eigenen
/ ///é / / Bauern auf e6 decken. Entweder der b-Bauer
/ / / // = oder der e-Bauer des Weissen geht zur
Dame.
» / j
B B B

a b c d e f g h
® Diagramm 258 - Schwarz am Zug

—_— N W A N

Daher muss im ersten Diagramm der b-Bauer (der Freibauern-Kandidat) vorriicken. Also
merke: Immer den Kandidaten vorriicken
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TURMENDSPIELE

Vielleicht noch zwei, drei Tipps zu den Tiirmen

Als erstes ein kleiner Trick — bzw eine ganz einfach zu merkende Idee.

/%/75/%/
i B
////////
55y
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) ///W/
// / / Eeo
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% f&/.é./ /
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N
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. /8

a b c d e f g h

O Diagramm 260

.., %
B BB

a b c d e f g h

Diagramm 259

N

—_— D W A NN
—_ D W A NN

Egal, wer am Zug ist, der schwarze Turm ... daher kann hier Weiss (der eine Figur
kann ohne Hilfe des Koénigs (der hier zu weit weniger hat) seinen Turm fiir den Ldufer
weg ist), die beiden Bauern nicht aufhalten. geben und wird gewinnen. 1.Txds!!

Probiere es aus!

Damit kommen wir zu Turmen mit Freibauern
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a b c d e f g h

O Diagramm 260

82
a.bcdefgh

Wenn du einen Freibauer und einen Turm Hat dein Gegner einen Freibauern so

hast, dann stelle den Turm hinter deinen versuche auch dort, deinen Turm hinter

Freibauern. den gegnerischen Freibauern zu bringen.
Hier wird Schwarz sich schwertun, seinen

Deckt der Turm den Bauern von der Seite, Bauern umwandeln zu kénnen.

wird es immer ein wenig kompliziert, den

vorzuriicken und gedeckt halten zu kénnen.

Regel: Der Turm gehort hinter den Freibauern - hinter den eigenen und hinter den fremden.
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b d e f
O Dlagramm 261

Wenn der gegnerische Konig auf der
Grundreihe steht und ein ungedeckter Turm
deinen Bauern blockiert, kannst du oft mit
Schach die Umwandlung erreichen:

Nach 1.Zc8+ geht entweder der Turm
verloren oder er tauscht auf ¢8, wo aber der
zurlickschlagende Bauer sich gleich in eine
Dame umwandelt: 1.. Exc8 2.bxc8D.

. 7
7 A
e
6 ’ 'y
5 4 &
%
4 )
30 & K
,,,,, /7
2 / 7
1 %
h

O Dlagramm 262

Ist der eigene Turm vor dem Freibauern
blockiert und muss diesen decken, so gibt es
manchmal einen Trick: Der weisse Turm
kann hier Schach geben und sich so aus der
Blockade 16sen:

1. 28+ €2g7 2 b8W

Schlagt Schwarz die Dame, verliert er den
Turm.

Das Endspiel bietet viel mehr als diese paar Stellungen. Es ist sehr wichtig, dass du dich auch
im Endspiel gut auskennst. Je mehr du weisst, umso mehr kannst du bereits im Mittelspiel die
Partie in Bahnen lenken, die dir ein gutes Endspiel ermdglichen.

Viel weiter mochte ich hier nicht gehen. Kauf dir ein gutes Endspielbuch. Zum Beispiel:

«Fit im Endspiel» von Bernd Rosen

«Silmans Endspielkurs» von Jeremy Silman
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Strategie Unterschied zwischen Taktik und Strategie

Strategie

Was soll ich nun spielen? Das ist eine Frage, die du dir sehr oft stellen wirst. Du hast gelernt,
dass in der Eroffnung zunachst die Figuren entwickelt und der Konig in Sicherheit gebracht
werden soll. Und was nun? Wenn keine Figur angegriffen ist, die in Sicherheit gebracht werden
muss und auch du dem Gegner keine Figur rauben oder den K6nig mattsetzen kannst, ist der
ndchste Zug nicht mehr so offensichtlich. Nun brauchst du Ideen, wie das weitere Spiel
gestaltet werden soll. Was ist mein Ziel? Und wie versuche ich dieses zu erreichen? Diese Ideen
und Pline miissen zur Stellung passen. Anhand bestimmter Stellungsmerkmale lasst sich
daher herauslesen, was getan werden soll und welcher Plan am meisten Sinn macht.

UNTERSCHIED ZWISCHEN TAKTIK UND STRATEGIE

Unter Strategie versteht man im Schach einen Plan, um bestimmte Ziele zu verfolgen. Die
Strategie richtet sich also eher mittel- bis langfristig aus. Manchmal entsteht direkt aus der
Eroffnung ein bestimmter Plan, der bis zum Ende der Partie als allgemeine Richtschnur gilt.

Unter Taktik versteht man im Schach kurzfristige Schlage, mit denen man eine Schwache des
Gegners direkt ausnutzt. Bei der Taktik wird manchmal eine Figur oder ein Bauer geopfert, um
dieses Material dann mit Zinsen zuriickzuerhalten. Taktik kann aber auch ein (mehrfacher)
Abtausch sein, wo am Ende ein Vorteil fiir eine Seite rausschaut, etwa durch geschicktes
Wahlen der Reihenfolge der getauschten Figuren.

Taktik kann man sehr gut ohne Trainer im Internet iiben. Die wichtigsten Motive sollte man
zuerst mit einem Buch (oder auf chesstempo.com) kennen gelernt haben.

Strategie erarbeitet man sich eher mit Biichern und mit einem Trainer.

SCHACHSTRATEGIE STUDIEREN

Sobald du das Basiswissen iiber Schach intus hast und schon einige Partien gespielt hast, wirst
du dein Wissen erweitern wollen. Nebst dem Taktiktraining und dem Lernen von Eréffnungen,
solltest du dich auch mit dem Mittelspiel und dem Endspiel befassen. Kenntnisse tiber
Strategien in typischen Bauernstrukturen, Materialungleichheiten, Raumvorteil, Raum-
nachteil, Angriffe tiber die Flanken und vieles mehr werden dein Spiel bereichern. Dies kann
aber nicht mehr Thema dieses Einfiihrungskurses sein. Ich empfehle dir, eine Videoreihe mit
Basiswissen zu den Themen Strategie und Planfindung auf YouTube:

¢ Suche auf YouTube den Kanal von Schachpanda (Schachpanda - YouTube)

e Gehe auf Playlists
e Suche die Playlist «Plan finden»

Es gibt viele weitere YouTube-Kanile, die dich mit einfachen Erklarungen per Video
weiterbringen. Beispiele: Schachmatt TV oder Schachstratege. Weitere Links findest du auf der
Homepage des Schachclubs Lenzburg.

Chessbase.de hat ein Video von Andrew Martin im Angebot:

«Erste Schritte in der Schachstrategie»

SCHACH SCHNELL GELERNT - EIN BASISKURS FUR ANFANGER SEITE 154


https://www.youtube.com/@schachpanda697

Glossar Schachbegriffe Schachstrategie studieren

Glossar Schachbegriffe

Nachfolgend die wichtigsten Schachbegriffe. Es werden nicht alle Begriffe erklart, da diese zum
Teil selbsterklarend sind.

Abtausch

Tausch von Figuren - jede Seite schldgt eine gleichwertige Figur oder einen Bauern.

Abzug, Abzugsschach

Angriff auf eine Figur oder den Konig, der zustande kommt, indem eine Figur wegzieht und
eine hinter ihr stehende Figur demaskiert.

Anzug, Anzugsvorteil

Weiss beginnt die Partie, er hat den Anzug, was immer ein kleiner Vorteil ist.

Bauernkette

Reihe von diagonal aufgereihte Bauern, wobei jeweils der vordere vom schrag hinter ihm
stehenden gedeckt wird.

Bedenkzeit

Zeit, die dem einzelnen Spieler zum Spielen der Ziige zur Verfiigung steht.

Bertihrt - gefiihrt

Schachregel, wonach eine mit Zugabsicht angefasste Figur auch gezogen werden muss.

Blitzschach, Blitz, blitzen

Schach mit kurzer Bedenkzeit (10 Minuten und weniger)

Buchholz, Buchholz-Wertung

Zweitwertung (Tie-Break-Wertung) in Turnieren, um bei Punktgleichheit rangieren zu
konnen. Buchholz-Wertung ist die Summe der Punkte, welche die Gegner eines Spielers erzielt
haben. Die Wertung wird vor allem bei Turnieren nach Schweizer System angewandt. Bei
Rundenturnieren ist sie sinnlos, da alle Spieler die gleiche Zweitwertungszahl erhalten wiirden
(siehe daher auch Sonneborn-Berger).

Bullet, Bulletschach

Blitz mit extrem kurzer Bedenkzeit (2 Minuten oder weniger pro Partie, 1 sec pro Zug etc.).
Wird praktisch nur im Internet praktiziert.

Damentfliigel, Damenfliigelbauern, Damenldufer

Halfte des Schachbrettes, auf der sich in der Grundaufstellung die Dame befindet (aus weisser
Sicht: Die linke Halfte, aus Schwarzer Sicht: Die rechte Halfte). Die Bauern, die in der
Grundaufstellung auf dieser Seite stehen, heissen Damenfliigelbauern, die Leichtfiguren nennt
man Damenladufer oder Damenspringer. Dazu passend nennt man die Figuren auf der anderen
Brettseite Konigslaufer und Konigsspringer. Bei den Tiirmen hingegen verwendet man eher die
Begriffe a-Turm und h-Turm.
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Datenbank

IT-Datei, die aus (oft Millionen von) Schachpartien besteht, die ausgewertet werden konnen
(Stellungssuche, Statistiken etc.)

Dauerschach, ewiges Schach

Siehe ewiges Schach

Deckung

Schutz einer Figur in dem Sinne, als eine allenfalls diese schlagende Figur des Gegners gleich
im ndchsten Zug ebenfalls geschlagen werden kann.

Diagonale

Ist klar

Diagramm

Abbildung eines Schachbrettes mit einer bestimmten Stellung (z.B. in Biichern).

Doppelangriff

Gleichzeitiger Angriff auf zwei (ungedeckte hoherwertige) Figuren oder wichtige Felder des
Gegners gleichzeitig. Ein Doppelangriff kann auch eine wesentliche Drohung (Mattdrohung)
plus einen Angriff auf eine Figur beinhalten.

Doppelbauer

Zwei Bauern die auf der gleichen Linie (also in der Vertikalen) stehen. Sie kdnnen einander
nicht mehr decken, sind oft eine Schwache und blockieren sich beim Vorriicken. Allerdings
wurde bei der Verdopplung auch eine Linie geoffnet - bzw. halb geoffnet, da auf der
gegentiiberliegenden Seite womoglich noch ein Bauer steht. Die Seite, welche durch Bildung
des Doppelbauers eine halb geéffnete Linie erhdlt, kann diese oft zu seinem Vorteil nutzen
(Tirme in den Angriff bringen).

Doppelschritt

Bauernzug von der Grundaufstellung: Zwei Felder vor.

Drohung

Angriff auf eine Figur oder ein wichtiges Feld (z.B. Mattdrohung, oder Drohung einer Gabel)
DWZ

Deutsche Wertungszahl. Punktsystem zu Bewertung der Spieler nach deren Erfolg.

Einstellen, Einsteller, Figureneinsteller

Ein Patzer/Fehler, der bewirkt, dass eine Figur «gratis», also ohne gentigendes Tauschmaterial
und ohne ausreichende positionelle Kompensation geschlagen werden kann.

ELO

Punktsystem zu Bewertung der Spieler nach deren Erfolg. Siehe «Wertungszahl, gewertete
Partien». ELO ist die Wertungszahl der FIDE. Der Name stammt von deren Erfinder.
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en passant

Spezialzug, ausserordentliches Schlagrecht eines auf die 5. Reihe (Schwarz 4. Reihe)
vorgeriickten Bauern: Riickt ein gegnerischer Bauer auf einer benachbarten Linie mit einem
Doppelschritt vor, darf er geschlagen werden.

Endspiel

Dritte und letzte Spielphase. Tritt ein, wenn nur noch wenige Figuren auf dem Brett sind und
oft der Konig zu einer wichtigen Figur wird. Z.B.: Turmendspiele, Damenendspiele,
Bauernendspiele. In Endspielen ist die Vorbereitung der eigenen Bauernumwandlung und das
Verhindern einer gegnerischen ein wichtiges Thema.

Engine

Schachprogramm das Stellungen bewertet und Ziige errechnet. Die Engine braucht immer eine
GUI (Benutzeroberfliche), um betrieben werden zu konnen. Sie ist der eigentliche Motor eines
Schachprogrammes und kann meist ausgetauscht werden. Es gibt auch Wettkampfe, Turniere
zwischen Engines.

Entwicklung, Figurenentwicklung, Entwicklungsrtickstand, Entwicklungsvorsprung

Aktive Aufstellung der Figuren aus der Grundaufstellung. Gelingt es einer Partei, die Figuren
schneller zu entwickeln, so spricht man von Entwicklungsvorsprung (bzw. Entwicklungs-
riickstand beim Gegner). Siehe auch unter Tempo.

Eroffnung

Erste Phase des Schachspiels. Hier geht es meist um die Entwicklung der Figuren und es findet
ein Kampf um das Zentrum statt.

Ewiges Schach, Dauerschach

Partie wird Remis durch dreifache Stellungswiederholung oder wegen der 50-Ziige-Regel, weil
eine Seite dauernd Schach bietet. Oft werden die 50 Ziige nicht ausgespielt, sondern remis
vereinbart, weil klar ist, dass eine Seite immer wird Schach bieten konnen. Oft ist das ewige
Schach fiir die schachbietende Seite eine Rettung ins Remis bei sonst schlechterer Stellung.

Feinwertung

Zweitwertung (Tie-Break-Wertung) in Turnieren, um bei Punktgleichheit rangieren zu
konnen. Siehe unter «Buchholz, Buchholz-Wertung» und «Sonneborn-Berger».

Fernschach

Schachspiel auf die Ferne. Die Spieler sind ortliche getrennt und beschéftigen sich auch nicht
zur gleichen Zeit mit der Partie. Die Ziige werden per Post, Mail oder sonst wie elektronisch
tibermittelt (z.B. Internetserver). Die Spieler haben Tage bis Wochen Zeit, um einen Zug zu
machen. Normalerweise ist die Hilfe von Computern und Biichern erlaubt.

Fesselung

Siehe: Teil 3 - Wichtige taktische Motive
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Fianchetto

Entwicklung des Liufers zur Flanke (italienisch il fianco = die Flanke) auf die langste
Diagonale. Z.B. auf g2 fiir den weissen Konigslaufer oder by fiir den schwarzen Damenlaufer.
Hierfiir ist immer ein vorbereitender Zug des Bauern vor dem Springer notig.

FIDE

Fédération Internationale des Echecs. Weltschachverband / Dachorganisation nationaler
Verbdnde

Forcierte Ziige / forcierte Zugfolge

Zugfolge, die bestimmt wird durch erzwungene Antwortziige einer Partei. Zum Beispiel der
gegnerische Konig wird Schach gestellt und es gibt nur wenige Antwortziige, um diesen aus
dem Schach zu bringen. Oder eine Figur wird geschlagen und der Gegner muss
zuriickschlagen, will er nicht einen wesentlichen Materialnachteil erleiden. Forcierte Ziige sind
oft Teil einer Kombination. Der Gegner wird moglicherweise gezwungen, einen
Stellungsnachteil in Kauf zu nehmen, um das Schach aufzuheben oder einen Materialverlust
zu verhindern.

Fliigel, Damentfliigel, Konigsfliigel

Halfte des Bretts in vertikaler Unterteilung. Die Bretthalfte, auf der die Dame steht (Linien a
bis d), nennt sich Damenfliigel, jene des Konigs, wird als Konigsfliigel bezeichnet.

Freibauer

Bauer, der keinen gegnerischen Bauern vor sich hat, der ihn auf dem Marsch zur Dame
aufhalten konnte, also weder auf seiner eigenen Linie noch auf den beiden benachbarten
Linien links und rechts von ihm. Dieser Bauer kann entsprechend nur von gegnerischen
Figuren gebremst werden.

Gabel

Doppelangriff einer einzelnen Figur auf zwei (ungedeckte oder wertvollere) Figuren des
Gegners

Gambit

Von «dare il gambetto» (ein Bein stellen). Opfer eines Bauern (seltener einer Leichtfigur), um
einen strategischen Vorteil (Angriff) zu erhalten. Oft wir die Zeit, die der Gegner braucht, um
den Bauern zu schlagen, genutzt, um Figuren zu aktiveren und eine Angriffsstellung zu
erhalten. Meist ist ein Gambit eine bestimmte Er6ffnung (Kénigsgambit, Englund-Gambit).

Grossmeister (GM)

Hochster Titel der einem starker Spieler vom Weltschachverband FIDE verliehen wird. Einmal
errungen, gilt er lebenslang. Um Grossmeister zu werden, muss der Spieler mindestens
einmalig eine Wertungszahl von 2500 und zwei Mal in einem wichtigen Turnier eine
Turnierleistung von 2600 ELO erreicht haben.
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Grundrethenmatt

Recht haufiges Mattmotiv auf der ersten (Weiss) oder achten (Schwarz) Reihe, das durch eine
ebenfalls auf dieser Reihe stehende Schwerfigur gegeben wird. Merkmal ist, dass alle
Fluchtfelder des Konigs zur zweiten (siebten) Reihe verstellt sind, meist durch eigene Bauern
oder Figuren, manchmal auch erganzt durch einzelne vom Gegner kontrollierte Felder.

Grundstellung

In den Regeln definierte Aufstellung der Schachfiguren vor Beginn des Spiels.

Internationaler Meister (IM)

Zweithochster Titel, der einem starker Spieler vom Weltschachverband FIDE verliehen wird.
Einmal errungen, gilt er lebenslang. Um Internationaler Meister zu werden, muss der Spieler
mindestens einmalig eine Wertungszahl von 2400 und zwei Mal eine Turnierleistung von 2450
ELO erreicht haben.

Isolani

Vereinzelter Bauer auf der d-Linie. Vereinzelt heisst, auf der b und e-Linie gibt es keine Bauern
der gleichen Figurenfarbe. Dieser Bauer kann nicht mehr durch andere gedeckt werden. Ein
Isolani ist ein oft vorkommendes strategisches Stellungsmerkmal.

Jadoube, (ich korrigiere, ich riicke zurecht)

Ankiindigung eines Spielers, eine oder mehrere Figure(n) auf dem Brett zurechtriicken zu
wollen, damit der Gegner nicht auf die beriihrt-gefiihrt Regel pochen kann.

Kiebitz

Zuschauer. Manchmal stérend durch Bemerkungen oder Gesten, mit denen er Ziige des
Spielers kommentiert.

Kombination

Abwicklung, die oft mit iiberraschenden meist auch zwingenden Ziigen (hdufig auch Opfern /
Scheinopfern) einen Stellungsvorteil zu Materialgewinn, einer Siegstellung oder gar
Schachmatt umsetzt. Eine Kombination kann aber auch zur Verteidigung oder gar zur Rettung
in einer scheinbar verlorenen Stellung, zum Beispiel in ein Patt oder Remis durch ewiges
Schach, angewandt werden.

Kompensation

Stellungsvorteile die einen Materialvorteil des Gegners ausgleichen. Zum Beispiel
Konigsangriff fiir eine geopferte Figur oder passive und eingeschlossene Figuren des Gegners
als Kompensation fiir einen Bauern.

Konigsfliigel
Siehe Damenfliigel

Lavieren

Umorganisieren der Figuren, ohne direkt etwas zu drohen oder Bauern zu ziehen. Kommt
meist in ausgeglichenen Stellungen vor oder solchen, wo der Gegner passiv, aber auch sehr
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solide steht, aber keine eigenen Aktionen unternehmen kann. Ziel, eine leicht bessere
Aufstellung hinzukriegen.

Leichtfiguren

Laufer und Springer werden als Leichtfiguren bezeichnet. Als Unterscheidung zu
Schwerfiguren (Turm und Dame), Bauern und Konig.

Linie

Vertikale Gerade auf dem Schachbrett. A-Linie, b-Linie etc.

Matt

Ein Konig ist angegriffen (steht Schach) und es gibt keinen legalen Zug, der diesen Angriff
abwendet. Die Gegenseite hat gewonnen. Das Spiel ist beendet.

Mittelspiel

Zweite mittlere Phase des Schachspiels. Nach der Er6ffnung geht es darum, strategische Pldane
oder taktische Schlige zum eigenen Vorteil auszunutzen. Macht keiner der Spieler grobe
Fehler, so fiihrt das Mittelspiel in ein Endspiel. Es geht also auch darum, ein vorteilhaftes
Endspiel zu erreichen oder ein verlorenes zu vermeiden.

Nachziehender

Spieler, der die schwarzen Figuren fiihrt. Er beginnt die Partie als zweiter, was ein kleiner
Nachteil bedeutet.

Notation

Auflistung der gespielten Ziige einer Schachpartie. Man unterscheidet zwischen ..
Langnotation: Ausgangs- und Zielfeld werden notiert 3.Sg1-f3

Kurznotation: nur Figur und Zielfeld werden notiert3.Sf3

«figuriner» Notation: Kurznotation mit Figurensymbol statt Buchstabe 3.2f3

Opposition

Gegentiberstellung der beiden Konige. Stehen Konige getrennt durch ein Feld einander
gegeniiber, so hat derjenige der nicht am Zug ist die Opposition. Der andere Konig muss
weichen, wonach der erste entweder Raum gewinnen / vorbeizeihen oder erneut die
Opposition einnehmen und den Konig wiederum blockieren kann. Die Opposition ist nur im
Endspiel (vor allem Bauernendspiel) relevant.

Patt

Der Spieler am Zug hat keinen einzigen legalen Zug - der Konig steht aber nicht im Schach.
Die Partie ist Unentschieden (remis) und sofort beendet.

Patzer

Grober Fehler

SCHACH SCHNELL GELERNT - EIN BASISKURS FUR ANFANGER SEITE 160



Glossar Schachbegriffe Schachstrategie studieren

Problemschach, Schachproblem, Schachkomposition

Stellung mit einer moglichen Kombination, welche erfunden (komponiert) wurde. Oft werden
besonders schone, tiberraschende, lehrreiche und/oder schwierige Abwicklungen und Motive
dargestellt. Problemschach ist auch eine Kunstform des Schachs. Es gibt eigene
Meisterschaften. Schachprobleme haben oft ein Matt in x Ziigen zum Ziel.

Qualitdt, Qualitdtsopfer, Qualitdtsverlust

Der Wertunterschied zwischen Turm gegen Springer oder Laufer bezeichnet man als Qualitat.
Begriffe wie Qualitatsverlust, -opfer, -gewinn werden also im Zusammenhang mit dem Tausch
eines Turms gegen einen Leichtfigur verwendet.

Randbauer

Bauer an der a-Linie oder der h-Linie. Im Mittelspiel wie auch im Endspiel hat dieser oft eine
spezielle Bedeutung, da er weit entfernt ist (z.B. vom Ko6nig) nur von einer Seite angegriffen
und gedeckt werden kann, oder als Mehrbauer nicht zum Gewinn reicht.

Remis

Das Unentschieden, wie auch immer es zustande gekommen ist, wird im Schach als Remis
bezeichnet. Z.B.: Patt, Stellungswiederholung (3-Ziige-Regel, 5-Ziige-Regel), ewiges Schach,
auf Vereinbarung, beidseitig ungeniigendes Material zum Mattsetzen, 50-Ziige-Regel)

Rochade

Spezialzug: Konig und Turm werden gleichzeitig gezogen. Es gibt eine grosse (Damenfliigel)
und eine kleine Rochade (Konigsfligel)

Rundenturnier oder Round Robin

Turnierform, bei der alle Teilnehmer gegeneinander antreten - dhnlich einer
Fussballmeisterschaft. Bei doppelrundigen Turnieren treffen die Spieler je zwei Mal
aufeinander, wobei die Farben (der Anzug) gewechselt wird.

Schach, Schachgebot
Siehe Teil 1 - Die Regeln

Schachmatt

Siehe Matt

Schachprogramm, Datenbank

Benutzeroberflache fiir Schach-Engines (siehe dort) und Datenbanken (siehe dort). Wird zum
Spiel gegen den Computer im Internet und oft auch zur Spielanalyse und auch als Lern- und
Trainingssoftware benutzt.

Schachserver

Internetplattformen zum Spiel gegen menschliche Gegner. Meist bieten die Server dartiber
hinaus grosse Angebote fiir die Analyse, das Training, Chatfunktionen und kommentierte
Livetibertragungen von Grossmeisterturnieren und Weltmeisterschaften.

SCHACH SCHNELL GELERNT - EIN BASISKURS FUR ANFANGER SEITE 161



Glossar Schachbegriffe Schachstrategie studieren

Schachuhr

Spezielle Doppeluhr zum Anzeigen der verfiigbaren Restzeit der beiden Spieler. Die Uhr wird
nach jedem Zug umgeschaltet, es lauft jeweils die Uhr jenes Spielers, der am Zug ist. Die Uhr
lauft rickwarts.

Scheinopfer

Opfer einer Figur (seltener eines Bauern), innerhalb (meist zu Beginn) einer Kombination,
wobei das verlorene Material mit einer forcierten Zugfolge wenige Ziige spater durch
Riickgewinn gegnerischen Figuren mindestens ausgeglichen wird.

Schlagen
Siehe Teil 1 - Die Regeln

Schnellschach, Rapid

Schachpartien, die weniger als eine Stunde dauern.

Schweizer System

Turnierform fiir Turniere mit grosserer Anzahl Spieler. Die Spieler werden nach einem
vorgegebenen System zugeteilt, um eine moglichst hohe Genauigkeit / Gerechtigkeit der
Rangliste zu erreichen.

Schwerfigur (en)

Turm und Dame werden als Schwerfiguren bezeichnet. Als Unterscheidung zu Leichtfiguren
(Laufer und Springer), Bauern und Konig.

Sekundant

Als Sekundant wird im Schach der Helfer, Unterstiitzer eines starken Spielers bei einem
wichtigen Wettkampf (zum Beispiel Weltmeisterschaft) bezeichnet. Seine Unterstiitzung ist
vor allem in der gemeinsamen Vorbereitung der Eréffnungen und der Analyse von Stellungen
und gespielten Partien.

Simultan, Simultanschach

Spielform, bei der ein Spieler gleichzeitig gegen mehrere Gegner antritt. Meist sind die Gegner
schwacher. Oft gibt es auch Schaukdmpfe an einem o6ffentlichen Platz mit einem bekannten
Grossmeister als Simultanspieler.

Sonneborn-Berger

Zweitwertung (Tie-Break-Wertung) in Turnieren, um bei Punktgleichheit rangieren zu
konnen. Bei der Sonneborn-Berger-Wertung (SB) erhdlt der Spieler die Summe der Punkte,
aller Gegner, gegen die er gewonnen hat plus die Halfte der Punkte aller Gegner, gegen die er
remis gespielt hat. Diese Zweitwertung wird vor allem bei Rundenturnieren angewandt.

Stein

Figuren und Bauern in Schachspiel werden neutral als Steine bezeichnet.
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Stellung

Position der Figuren wahrend eines Schachspiels.

Stellungswiederholung

Regelrelevante Wiederholung von bereits erreichen Stellungen im Schachspiel (3-fache
Stellungswiederholung = remis).

Strategie

Mittel- oder langfristiger Plan, der auf Stellungsmerkmalen wie zum Beispiel der
Bauernstellung basiert. Siehe auch Taktik

Studie

Siehe auch unter «Problemschach, Schachproblem, Schachkomposition», wobei bei der Studie
das Resultat offen sein (Sieg oder remis) oder gar wechseln kann, je nachdem, wer am Zug ist.
Der Ausgang kann auch die eigentliche Fragestellung der Aufgabe darstellen. Studien dienen
haufig didaktischen Zwecken und stellen eine Synthetisierung einer bestimmten Thematik dar.
Oft bewegen sich Studien im Endspiel.

Taktik

Taktik ist eine Abwicklung von oft fiir den Gegner recht zwingenden Ziigen, um ein
bestimmtes Ziel zu erreichen (Materialvorteil, Matt, strategischer Vorteil). Dabei werden
bestimmte Motive wie Abzug, Fesselung, Doppelangriff und Schachgebote, Mattdrohungen
angewandt. Oft werden auch Figuren geopfert oder «scheingeopfert». Siehe auch:
«Kombination».

Tempo

Tempo ist die Zeiteinheit fiir einen Zug -nicht in Minuten, Sekunden sondern als Wirkung auf
dem Brett im Vergleich zum Gegner. Der Begriff wird normalerweise im Zusammenhang mit
Tempoverlust oder Tempogewinn angewandt. Ein Tempoverlust kann zum Beispiel sein, wenn
eine Figur einen vorherigen Zug wieder riickgangig machen muss, ohne einen Nutzen davon
zu haben, z.B. die weisse Dame, die auf d4 gestellt wurde und durch einen Angriff wieder
zuriick nach di gehen muss. Oder zweimalige einfache Schritt eines Bauern aus der
Grundstellung, wenn ohne Nachteil gleich der Doppelschritt hatte ausgefiihrt werden kdnnen.
Tempogewinn bezeichnet beispielsweise den durch einen Angriff verursachten (Riick-) Zug
einer Figur des Gegners, der ihm nichts bringt. Tempoverluste in der Eroffnung fithren
meistens zu Entwicklungsriickstand.

Theorie

Theorie bezeichnet das tiber die Jahrhunderte durch Forschung und Partieanalyse erschaffene
Wissen im Schach. Ein bedeutender Teil ist die Er6ffnungstheorie.

Tripelbauer

Drei Bauer auf der gleichen Reihe. Diese kommen durch Schlagen von zwei Bauern zu Stande.
Trippelbauern haben in der Regel keine Deckung durch andere Bauern und eine grosse
Schwache. Oft entstehen Sie dadurch, dass ein Gegner einen ihm geschlagenen Bauer nicht
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direkt zuriicknimmt, sondern davon ausgeht, dass er spater bald mindestens einen der drei
Bauern wieder gewinnt.

Umwandlung

Ein Bauer, der die gegeniiberliegende Grundreihe erreicht, wird vom Brett genommen und
durch eine Figur ersetzt. Siehe Teil 1 - Die Regeln

Unterverwandlung

Umwandlung nicht in eine Dame, sondern einen Turm, Liufer oder Springer. Wird meist
angewandt, um eine Pattstellung des Gegners direkt durch eine Damenumwandlung zu
vermeiden.

Variante

Zugfolge, alternative Zugfolge. Wird in der Analyse und der Er6ffnungstheorie verwendet.

Vergiftete Figur, vergifteter Bauer

Figuren/Bauer, welche frei geschlagen werden kdnnen (z.B. ungedeckt sind), das Schlagen aber
zu einem Nachteil fiihrt, der den gewonnen Materialwert tibersteigt. Ein gutes Beispiel ist im
Seekadettenmatt die Dame auf di, die vergiftet ist (siehe «Seekadettenthema (Seekadettenmatt
/ Legal’s mate)»). In einigen Er6ffnungen wird der Bauer b2 (Weiss) oder by (Schwarz) zum
Schlagen durch die gegnerische Dame angeboten. Macht sie dies, so ist sie einen Moment
ausser Spiel, so dass ein starker Angriff auf den K6nig moglich wird. Oder die Dame selber geht
verloren.

Wertungszahl, gewertete Partien

Punktsystem zur Bewertung der Spieler nach deren Erfolg. Dafiir werden die Ergebnisse von
Partien an Turnieren und Meisterschaften beigezogen (gewertete Partien). Die Wertungszahl
basiert meistens auf Punktegewinne / Punktabziige, die fiir die erzielten Ergebnisse vergeben
werden. Wobei die Starke der Spieler beriicksichtigt wird. So gibt es mehr Punkte bei einem
Sieg gegen einen Gegner, der hoher gewertet ist als gegen einen schwacheren. Bei einem Remis
gegen schwachere Gegner verliert man etwas an Punkte, gegen einen starker gewinnt man
Punkte dazu.

Zeitnot, Zeitnotphase

Da eine auslaufende Zeit die Partie mit Verlust fiir den betreffenden Spieler beendet, ist die
Phase, wo nur wenig Zeit zur Verfiigung steht, oft sehr hektisch. Weshalb dann auch mal grobe
Fehler gemacht werden. Manchmal aber wird der vorher erschaffene Stellungsvorteil mit
erstaunlich prazisen Ziigen zum Sieg gefiihrt.

Zeitiiberschreitung

Ist die Uhr eines Spielers abgelaufen, so verliert er umgehend die Partie.

Zentrum

Als Zentrum werden die Felder d4, e4, d5 und e5 bezeichnet. Zusammen mit den Feldern c4,
c5 und f4, f5 bildet dies das sogenannte erweiterte Zentrum. Das Zentrum hat spezielle
strategische Funktion im Schachspiel, da dort stehende Figuren aktiver sind als solche am
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Rand, die grossen Diagonalen iiber das Zentrum fithren. Die Beherrschung des Zentrums
verspricht oft einfacheres Spiel.

Zug, Halbzug

Ein Zug bezeichnet das abwechslungsweise Ziehen der Figuren beider Spieler, also Schwarz
und Weiss. Nach dem ersten Zug haben also beide eine Figur oder Bauer bewegt. Der Halbzug
bezeichnet dagegen nur das Ziehen eines der Spieler. Im Miindlichen wird das Wort Zug
normalerweise auch verwendet, wenn eigentlich nur Halbzug gemeint wird.

Zugumstellung

Variante (siehe dort) die zur gleichen Endstellung fithrt wie eine andere. Zugumstellungen gibt
es oft in der Er6ffnung. Oft werden Zugumstellungen gewdhlt, um beispielsweise bestimmte
(Lieblings-) Ziige des Gegners zu vermeiden und trotzdem die gewiinschte Er6ffnungsvariante
zu erreichen.

Zugwiederholung

Siehe «Teil 1 - Die Regeln» unter «Remis durch Zugwiederholung»

Zugzwang

Siehe «Teil 1 - Die Regeln» unter «Zugzwang»

Zwischenzug, Zwischenschach

Zug, der eingeschoben wird, bevor eine vom Gegner erwartete Reaktion erfolgt. Zum Beispiel:
Ein Spieler schligt eine Figur und erwartet das direkte Zuriickschlagen. Durch ein
Zwischenschach oder einen Zwischenzug, der die Dame angreift kann der Spieler die Stellung
zu seinen Gunsten verdndern und erst dann die Figur Zuriickschlagen
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